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Слон бизнеса и 
полит-истеблиш- 
мента решил все- 
рьез заняться 
сладкой любовью 
с вислобрюхой 
КИ-свинкой. Ради 
будущего детей. 



Рейтинг «Е» 
(Еѵегуопе) дался 
Джерри и Майку 
малой кровью. 
<<М» и «АО» на мо- 
мент написания 
новостей сущест- 
вовали в виде пя- 
тидесяти забрако- 
ванных набросков. 



1. ЗАВЕДИ СЕБЕ КОМИКС Последовательность выдержанных в характерном стиле рисованных картинок — самое богатое 
выразительное средство, придуманное до сей поры человечеством. Свой комикс есть даже у ЭНЗ, Департамента внутренней безопаснос- 
ти США (см. ^м/ѵѵѵ.геасіу.доѵ/кісіз/). Расправляющая крылья Е5А для скорейшего избавления от имиджа вечно виноватого ответчика при- 
влекла к разъяснительной, пропагандистской и популяризаторской работе создателей самого долгоживущего онлайн-комикса, Реппу 
Агсайе (ѵѵѵѵ\лфеппу-агсас!е.сот). Специально разработанные набившими руку на промо-арте игр Джерри Холкинсом ^еггу Ноікіпз. тексто- 
вик) и Майком Крахуликом (Міке Кгагшіік, рисовальщик) персонажи (жаль, что не старые-добрые Иисус с шотганом и мини-робот Ргиіі 
Рискег 2000) будут продвигать в сознание потребителей (ну, людей) ЕЗРВ-рейтинги как таковые. Возможный эффект? Мы. вообще-то, 
предпочитаем комикс СігІ+АК+ОеІ (ѵѵѵѵѵѵ.сігіаіісіеі-опііпе.сот), но... вы помните плакаты с подписью «Пеасііпд Роскз!» в Зоиіг» Рагк, не так ли? 

2. ИГРОКИ СТРЕЛЯЮТ В ЛИІІО Известный своей совершенно иррациональной (и тем прекрасной) ненавистью к 

компьютерным играм адвокат Джек Томпсон ^аск Тгютрзоп) снова вышел на тропу войны. Очередной приступ греховной страсти 
к славе у него вызвало убийство двумя американскими подростками из Луизианы 55-летнего Майкла Гора (МісгіаеІ Соге) ради по- 
ездки на природу на его машине. По выражению самого Дж. Т., «красный флаг в его мозгу взвился» после того, как он узнал, что 
водителя убили выстрелом в лицо. И правда, сколько раз, играя в СТА: Ѵісе Сііу, мы вытаскивали из машины водителя, завладева- 
ли содержимым его кошелька, вышибали ему мозги выстрелом из дробовика и на украденной машине гнали полюбоваться зака- 
том на побережье? Да без этого день не день, жизнь не жизнь! 

Томпсон уверен, что 16-летний Курт Неер (КиП №Нег) и его 17-летний приятель Хантер Эверетт (Нипіег Еѵегейе) вдохновлялись 
как раз шедевром Роскзіаг (Затез. Кстати, убитый ими Гор был не просто водитель, а хозяин земли, на которой Неер жил с мате- 
рью в трейлере (что увеличивает число возможных мотивов убийства, не находите?). Парень признался следователям, что подрост- 
ки убили Гора, поскольку тот ни за что не дал бы им покататься на своей машине. «Никто не убивает людей выстрелом в лицо, кро- 
ме киллеров и геймеров», — заключил Томпсон. 

Президенту Епіегіаіптепі Зогіѵѵаге Аззосіаііоп Дугласу Ловенстайну (Ооидіаз і_о\л/епзІеіп) ничего не оставалось, как выразить со- 
болезнования родным и близким убитого и воззвать к здравому смыслу мистера Т. и всех обитателей планеты Земля. «Видео.-" г 
не делают из детей убийц. Причины таких трагедий в глубоко укоренившихся психологических проблемах общества, в кото с : -=- 
силие и оружие стали неотъемлемой частью культуры». Он, конечно, прав, но кто же будет запрещать детям до 18 лет сѵг:і* : ~е- 
левидение или покупать фильмы на ЭѴй с не меньшим уровнем жестокости, чем в КИ? Другие деньги, другое лобби 

Полиция с подсказки вездесущего адвоката (дьявола) нашла в комнате Неера несколько видеоигр (каких имение -~ : : :: _ает- 
ся) с рейтингом Маіиге. Шериф города Вест Фэлисиана Пэриш, где живут/жили все действующие лица трагеди/ : а -= *- -то не ви- 
дит связи между коробками с играми и жестоким убийством Гора. И на том спасибо. 

Однако Томпсону и его единомышленникам здравый смысл, шериф полиции и слезы детей нипочем. За- :- : запрете продажи 
неправильных видеоигр детям до 18 лет уже одобрен Палатой представителей Конгресса. Дело за Сенате.' 
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Что бы там ни си- 
мулировала ЕА. 
конфетти все рав- 
но будет желто- 
синим. 



Нам кажется, что 
с ролью Алике 8 
НЬ-фильме спра- 
вилась бы Анже- 
лина Джоли... об- 
разца 1996-го, не 
аугментированная. 
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6а оѵегсіодг! 1_огсі5 
от сіа 'Ьооо 1 ! Наѵѵ- 
паѵѵ-паѵѵ. 



3. ІСН ВІМ 1\Ю5ТРА0АМУ5 Чемпионат мира по футболу, эта общечеловеческая ЕЗ, на момент чтения вами этих 
строк будет в полном разгаре. Прогнозирование результатов — отдельный бизнес, конец которому положит только финаль- 
ный свисток судьи. Нострадамусов много: некоторые гадают по коровьей лепешке, другие — по полету хомячка, а ЕА — по 
2006 РІРА ѴѴогІсі Сир (ѵѵѵѵѵѵ.еазроіІ52006МаѵѵогІсісир.согп). С древних времен в играх этой серии компьютер способен играть 
сам с собой, и отыгрывание мирового первенства ему вполне по силам. Хотя, конечно, симуляция далеко не официальная, в 
соответствии с оной чемпионом мира станет Чехия, завалившая в финале Бразилию со счетом 2:1; Италия и Португалия даже 
не выйдут из своих групп. 

Стоп! Не спешите в букмекерскую контору; четыре года назад ЕА гадала на своей ѴѴогІсі Сир 2002, и результаты были, прямо 
сказать, некудышными: Бразилия вышла в финал, но встретилась не с Германией (как в реальности), а с Италией, которой вдоба- 
вок продула. Впрочем, насчет России тогда все сошлось: третье место в группе. 

4. НАЬР-ЫРЕ: КѴАА ДАЛЬШЕ? В связи с выходом НаІШІе 2: Ерізосіе Опе Гэйб Ньюэлл (ѲаЬе №ѵѵеІІ) снова ринулся в 
СМИ. В интервью сайту Еигодатег (ѵѵѵѵѵѵ.еигодатег.пеО мэтр посетовал на сроки разработки, растущие в геометрической прогрес- 
сии (два года на Н1_, шесть — на НІ_2), и в связи с этим предлагает всем считать три «эпизодических» фрагмента за Н1_3; потому что 
сделать новую игру до выхода основных творческих сил Ѵаіѵе на пенсию скорее всего не удастся. Надежды на продолжение силами 
кибениматографа призрачны: Гэйб исчерпывающе высказался обо всех предложенных голливудскими специалистами сценариях 
(«ТЬеу аІІ зискесі!»). А создатели фильмов по играм эксплуатируют готовую игроцкую аудиторию, и 95 процентам таких лент лучше бы 
не появляться на свет, справедливо считает м-р Ньюэлл. Вдобавок, заметим мы, название НаІШе в кинематографии уже занято на- 
ходящейся в разработке драмой про детей, с помощью силы воображения изгоняющих из дома маминого хахаля. 

5. V ЗНАЧИТ ѴІСТОРѴ Эхо КРИ-2006, которая звучала нежными голосами и эльфийскими флейтами в апрельском 
«Космосе», не утихает. Агентство Епіег Месііа (ѵ^ѵѵѵ.епіегтесііа.ги). занимающееся помимо прочего размещением рекламы внутри 
игр. опубликовало результаты проведенного на конференции опроса ее участников — в основном разработчиков КИ и видеоигр 
из России и сопредельных стран. Полтора процента отвечавших составили коварные и пронырливые журналисты и еще полтора 
— какие-то Другие; но это в пределах всех погрешностей. Выяснилось, что русскоязычный разработчик в основном мужчина (на 
88%). а где-то даже юноша (96.7% моложе 35 лет), работает над игрой для ПК (более 70% опрошенных). И очень приятно, что он 
(его простое большинство) читает Оате.ЕХЕ. (А из неигровых компьютерных журналов — «Компьютерру», кстати). 

Диаграмма означает следующее: поднимаем (все вместе, дорогие читатели!) ведущую руку (а можно и обе руки) вверх, затем путем 
сгибания в локтевом суставе (суставах) притягиваем к туловищу. На выдохе не будет лишним сказать: «Йеееее!». Потому что победа 
«на флажке» слаще. Потому что наша аудитория состоит не только из профессионалов (молодых-городских), но и в том числе из ин- 
дустриальных профессионалов. Впрочем, мы никогда в этом не сомневались. Впрочем, подтверждение веры извне — всегда приятно. 
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Теперь уж и не 
припомнишь... ки- 
тель, усы и трубка 
у капитана в 
мульт -оригинале 
были, но был ли 
он похож на этого, 
как его... 



Изготовители пла- 
катов и трикотажа 
не боятся Джека 
Томпсона: на тех, 
кто укрепляет паб- 
лисити, в суд не 
подают. 



6. ВОТ ТАКИМ ОБРАЗОМ Непризнанный секс-символ поколения «тех, кому за тридцать*» капитан Врунгель обзаво- 
дится играизацией. В рамках марафона «старый мультик — новый квест» памятная «Вивисектором» украинская Асііоп Рогтз 
(\лм^асІіоп4огтз.сот) предлагает ностальгирующим вновь окунуться в мир кругосветных регат, футляров от контрабаса мафиоз- 
ных «бандито-гангстерито» и неунывающих Христофоров Бонифатьевичей. В только что анонсированной адвенчуре «Капитан 
Врунгель» обещаны берега Голландии (травяной юмор не обещают — пока), тропические моря, Антарктика (ныряющие за рыбой 
монашки?) и другие примечательные уголки планеты. Приключения на суше будут щедро разбавлены морскими гонками на знаме- 
нитой «Беде». В схватке с конкурирующими посудинами разрешены даже такие аутентичные приемы «черного»» парусного спорта, 
как беличьи колеса и бутылки шампанского. Если сценаристам удастся передать не только букву, но и дух прародителя, то все мо- 
жет получиться. Озвучка в этом мистическом процессе небольшой помощник: Гердта-Врунгеля уже никто не заменит к -е- : 
рые актеры из мульт-оригинала все же приглашены. Дата схода яхты со стапелей пока не сообщается; издатель — »1С- 

7. НЕО-КИНСЕРВАТИЗМ? Похоже, компьютерным играм, как медиа, не угрожает участь комиксов, загна--г = - за- 
полье книгой сумасшедшего доктора. Индустрия интегрируется в общество, приобретая не новых противников, а све- .« защитни- 
ков. 2 июня ѴѴаІІ Зігееі ^игпаі (ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵзі.сот) оттиснул статью Брайана Андерсона (Вгіап С. Апсіегзоп), автора труда Б;_" - - • 
Сопзегѵаііѵез (содержание оного: острие сатиры Паркера и Стоуна всегда сильнее кололо левых, вот детишки и рас*. - • :-:есБа- 
торами, и это хорошо (ну, вы помните: Гор — не клевый, тропический лес — срубить, хиппи — лохи и т.п.). 

Андерсон превозносит систему ЕЗВВ-рейтингов за подробное перечисление недетских вещей в конкретной игре Е : : : : : Ь: *т 
и т.д.), связывает спад подростковой преступности с выплескиванием излишков агрессии в играх, говорит о «нравс~=т-- : : :- г 
и «познавательных преимуществах», которые дают современные КИ. Критикам интерактивных развлечений даетс с : ;ет _ -- 
и покрепче взяться за джойстики. Но слеза умиления нейдет; новый правый превозносит потреатическую Атегіса 5 -' 
рию: последняя «учит буржуазным ценностям», наказывая гедонизм и поощряя расчетливость. О-ля-ля. В ценное"-- - : — уве- 

личивающиеся обороты игровой промышленности (это вам не древние комиксы на дешевой бумаге) окончательна . . ■;атеги- 
ческих инвесторов в ее блестящем будущем, что и почуяли пропагандисты. 5 июня ѴѴазЫпдІоп Тітез (\ллл/ѵѵ.\л/азИг іг-е-з : : ~ -сошлась 
по сенаторам г-же Клинтон и г-ну Пиберману, обвиняя их в «оппортунизме» (то есть, в желании набрать тогаі ѵа = : :*95 — игро- 
вое мышление?) и высмеивая федеральный законопроект об ужесточении механики КИ-продаж. ЕЗПВ, само собс :~: =Е~яется, а 
родители должны сами отвечать за детей (здесь мы согласны с ѴѴЗи и тем паче с Зоиім Рагк). 

КИ «вписываются». ЕЗА переходит в наступление и подает апелляцию в Верховный суд штата Миннесса ~се: - :*мены недав- 
но принятого там антиигрового закона. Конгломерат независимых разработчиков Роипсіаііоп 9 (в него вход-- ЗоИесІіѵе, делав- 
шая Маге Еско'з ѲеКіпд ІІр: Сопіепіз Ііпсіег Ргеззиге) получит в ближайшие несколько лет инвестиций на полторас*а миллионов 
у-йе от компании Ргапсізсо Рагіпегз. Медиа, судя по всему, уже не брякнет в ящик, и при жизни мы увидим культуру, в значительной 
степени основанную на КИ. Но какими будут эти игры? Бесконечные реинкарнации и подобия ТИе Зітз и Атепса'з Агту... бррр. 
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ТЬе Отеда 
Зупдготѳ. Ком- 
пьютерные терми- 
налы, заброшен- 
ные военные базы 
— это так привыч- 
но. Только вот 
вместо крыс змее- 
телые пришельцы. 
Фу, гадость! 

Аде от ЭесасІепсе. 
Диалоги — это хо- 
рошо, но даже на 
движке Тогяие 
можно бы сделать 
и посмазливее. 



Вообще-то, две с 
половиной тысячи 
за лекарство от 
вампиризма — это 
чересчур дешево. 
Но кредитную ли- 
нию Веіпеггіа пе- 
рекрыла патчем. 



Фил Харрисон из 
Зопу готов грызть 
ПК зубами. 



8. НОСТАЛЬГИЧЕСКАЯ ИЗОМЕТРИЯ Золотой век изометрических ПРО миновал, но осталась ностальгия. На ней 
пытаются играть независимые разработчики вроде Ігоп Тоѵѵег (ѵѵѵлѵ.ігопіоѵѵегзіисііо.сот). Действие варганящейся в четыре пары рук 
походовой(!) Аде о* Оесасіепсе привычно стартует в мире постапокалиптическом (РаІІоиІ), но не без магии (Агсапит). Волшба как раз 
и вызвала катастрофу, поэтому отношение к тадіс изег'ам — как к ученым в романе Не-Того-Миллера А Сапіісіе Рог ЬеіЬоѵѵіІг. Естест- 
венно, масса диалогов и много-много путей решения квестовых задач — от трех до шести. И много-много Іасііопз (политических 
фракций) с различными адепйаз (повестками дня). Среди скиллов есть умилительные: нутряное чутье, позволяющее видеть подвохи 

в диалогах, умение выдавать себя за другого человека. Вот только лик ностальгии страшноват. 

Несколько привлекательнее выглядит торгующая собой через Интернет ТЬе Отеда Зупсіготе, авторам которой (Аизігаііап бате 
йеѵеіорегз, ѵ\ллл/ѵ.аиздатесіеѵ.сот) объектом фетиша служила исключительно РаІІоиІ в своей боевой части (и еще немного — в офор- 
мительской). Общение с демонстрационной версией игры показало, что мы отвыкли от классики, и приключения правительственного 
агента из департамента по крушениям летающих тарелок уже не будоражат извилину. А может быть, дело в том, что доступные при 
сборке персонажа трэйты полностью совпадают с теми, которые были в Оригинале... 

9. ЗАПЛАТКѴ? ПОСЛЕ БАХРОМЫ! В день рождения Дэмьена наконец-то вышел полновесный ОЫіѵіоп-патч (см. 
ѵтѵѵ.іЬееІсіегзсгоІІз.сот), дающий шанс на сатисфакцию владельцам старинных видеокарт (новый видеорежим ІШга Ьоѵѵ) и устраняю- 
щий мелкие пакости, о которые игровое сообщество неприятно занозило руки в ходе выполнения квестов. Успевшие полюбиться ды- 
ры тоже залатаны, в их числе бесконечное взимание монеток с графа Скинградского. Ничего, переживем; нас, как и наиболее желч- 
ную часть Интернет-сообщества, больше волнует другой вопрос: не странно ли, что патч выходит после пяти платных дополнений? 
Правильно ли это? С другой стороны, как говорил Перой Дженкинс, аі Іеазі I Иаѵе ту сМіскеп. То есть МеМшпез' Рагог. 

10 . КОМПЬЮТЕР НЕ НУЖЕН Боссы консольных корпораций регулярно носят венки на пустую могилу ПК. Похоро- 
нить его как игровую станцию — желание немудреное; в нем признаются с завидным постоянством, но год от года досрочно при- 
копанный чувствует себя на игровом поле все так же уверенно. В этом сезоне Фил Харрисон (РгііІ Наггізоп), представительный ди- 
ректор Зопу Сотриіег Епіегіаіптепі, грозит персональному компьютерному другу кончиной пострашнее. Дни РС как центра домаш- 
них развлечений сочтены. «Зачем вам этот недружелюбный ящик с ѴѴіпсіоѵѵз?» — по слогам, как малой детворе, растолковывает 
м-р Харрисон (или, хе-хе, Гаррисон). «Играйте, смотрите кино, бродите по Сети и справляйте другие домашние компьютерные нуж- 
ды, не отходя от своей любимой РІауЗіаІіоп 3». 

В этом очаровательном реверансе нас удивляет лишь одно: почему крупные корпорации нанимают говорить глупости не жен- 
щин с ипІсикЬеІіеѵаЫе внешностью (никакой мизогиничности — мы говорим о речах, вложенных в уста), а лысых мужиков? Вот 
один лысый когда-то сказал: «ѴѴеЧІ Ьигу уои». И что, прокатило? Не-а. Вдохновились только Стинг и создатели НеІІгаізег. Никто не 
извлекает уроков из науки истории, а ведь там все черным по белому! 
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А в вашем сердце 
есть дыра в фор- 
ме Марио? 

Баскетбол — игра 
для чернокожих! 
И для Марио. 

Героиню из РРХІІІ 
стараются сделать 
«не слишком 
женственной». Но- 
вая тенденция? 



Кто ты — Леонар- 
до да Винчи или 
юная журналист- 
ка? Только Від 
Вгаіп Асагіету 
даст ответ на этот 
животрепещущий 
вопрос. 



Ьитіпез на экран- 
чике Р5Р смотрит- 
ся, конечно, здо- 
рово. Но на ХЬох, 
да в НО. да на 
проекторе, да во 
всю стену... 



1-3 . СКАЗКА О ТРОЙКЕ Когда наконец-то выйдут все три (вернее, три с половиной) тринадцатых части РіпаІ 
Рапіазу, жить станет скучно. В недавнем интервью журналу Еіесігопіс Оатіпд МопІМу важные люди из компании Зриаге 
Епіх (их, по странному совпадению, тоже трое) сообщили интересную вещь: «кое-где» в РРХІІІ будет задействован дат- 
чик движения из нового контроллера Р53. Где именно, господа Хашимото (продюсер), Китазе (младший исполнительный 
сопродюсер) и Номура (разработчик) не говорят. Будем надеяться, что в сценах анимированного насилия. А вот еще ин- 
формация к размышлению: разработчики на ЕЗ признались, что начали делать РРХІІІ три года назад и собирались вы- 
пустить ее на РІауЗІаІіоп 2 (для РЗЗ был уготован экшен РРѴегзизХІІІ), но -передумали». 

А к концу 2006-го неутомимая Зяиаге сделает баскетбольный симулятор (!) про Марио (!!) для Ыіпіепсіо 03 (!!!). Инте- 
ресна не столько сама игра (она называется то ли Магіо Вазкеі ЗопЗ, то ли Магіо Ноорз), сколько факт сотрудничества 
Здиаге Епіх с Міпіепсіо. Официальная версия событий: Здиаге делала трехмерный баскетбол и вдруг почувствовала 
странное влечение, удовлетворить которое нужно было во что бы то ни стало. Пришлось тащиться на поклон к ІМіШепсІо... 

4. СТАРОСТЬ В ЯПОНИИ Від Вгаіп Асасіету (или Вгаіп Тгаіпіпд), слегка замаскированный под игру набор ин- 
теллектуальных тестов от сиэтловского подразделения «Нинтендо». до сих пор пользуется огромной популярностью не 
только среди юных, но и среди самых старых жителей Японии. В школах для пожилых японцев седовласые ученики под 
руководством учителя заряжают свои Мпіепсіо 03 и участвуют в испытаниях на память, логическое мышление и матема- 
тические способности, чтобы выяснить, к кому же они ближе по Ю — к Шерлоку Холмсу или к телефонистке. По словам 
японских бабушек, Від Вгаіп Асасіету хорошо помогает от болезни Альцгеймера. Японские же дедушки украдкой режут- 
ся в гольф и Магіо Кагі 03. 

5. ЛИНО ИЗ КИРПИЧЕЙ Ілітіпез, цветомузыкальный «тетрис» и лучшая игра для Р5Р, множится не хуже РіпаІ 
Рапіазу. Во-первых, в октябре на РЗР выходит сиквел І_итіпез II. Во-вторых, на Р32 появится (тоже в октябре) І_итіпез 
РІиз, конверсия первых «Люминесов». В-третьих, буквально на днях вышел римейк «Люминесов» для мобильных телефо- 
нов с оригинальным названием І_итіпез МоЬіІе. Первыми двумя проектами занимается компания О Епіегіаіптепі (ѵѵѵѵѵѵ.д- 
епІ.]р) и Тетсуйа Мицугучи лично (на нем, помимо прочего, еще и новая версия Меіеоз, космического пазла для 03 — с 
диснеевскими персонажами!). Последним — мобильный магнат ОатеІ_оИ (ѵѵѵѵѵѵ.датеІоИ.сот). 
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ІЧоѵѵ ИгаЛ'з пог, Ьасі! ВеКег іЬап 
а Іог, оі реоріе, тог зиге! 
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Вам беленькую 
или... беленькую? 
Впрочем, Мпіепсіо 
не исключает по- 
явления ЭЗ-брю- 
нетки «в ближай- 
шем будущем». 

Зирег Магіо Вгоз. 
за 4 доллара? Ой, 
хорошо бы... 



ЬэсоНосо — вы- 
зывающе плоская 
игра. Ничего ори- 
гинального нет — 
Золу ворует даже 
у компании «На- 
мко»1 Которая то- 
же не без греха... 



А что же пехі деп? Выживут ли консоли нового поколения без «Люминесов»? Под горячую руку было объявлено о І_итіпез 
І_іѵе, версии для ХЬох 360. В британскую рассылку ХЬох Ыѵе Агсасіе даже угодил торжественный пресс-релиз по этому поводу. 
Правда, буквально через час пришлось выпускать другой пресс-релиз, полностью противоречащий первому: не готова пока 
І_итіпез 1_іѵе, да и появятся ли они вообще, неизвестно. Зато издатель ТНО (ѵѵѵѵѵѵ.ІНд.сот) получил вожделенные права на на- 
стоящий, русский народный «Тетрис» и обещает выпустить его все в том же формате І_іѵе Агсасіе. Не очень, правда, понятно, 
кому он нужен, если существует Теігіз 08 (лучший из когда-либо созданных) с поддержкой международной игры по ѴѴі-Рі. 

6,7. ЛЕГКИЙ СТАРТ По сведениям японского журнала Рагліізи (ѵѵѵѵѵѵіатіізи.сот), на небольшом маркетинговом сабан- 
туйчике президент «Нинтендо» Сатуро Ивата обмолвился о том, что игры для Ѵігіиаі Сопзоіе, онлайнового магазина для Міпіепсіо 
ѴѴіі, будут стоить «от 4 до 9 долларов». Разве мы можем не верить Сатуро Ивате, японским маркетологам и журналу Ратіізи? 

Для сравнения: самая дорогая ретро-игра в ХЬох І_іѵе Агсасіе стоит 13 баксов... Не совсем ясно, правда, будет ли 
«Нинтендо» продавать за эти деньги новые игры от независимых разработчиков (подробности см. в прошлом номере) 
или же ГЛАВНОЕ — старые игры со ЗЫЕЗ, Зепезіз и МпТепйо 64. Также Ивата сообщил об увеличении ежемесячного вы- 
пуска 05 иіѳ с полутора до двух миллионов штук (в связи с выходом этой консоли в Соединенных Штатах 11-го июня), 
подтвердил полную совместимость 08 и ѴѴіі (раньше так дружили ОаглеСиЬе и ОВА) и упомянул возможность скачивания 
и запуска (!) на последней платформе игр для первой. Надеемся, это не опечатка. 

А пока вся Америка стоит в очередях за 05 Шѳ (черной модели, увы, так и нет) и обсуждает последние слухи о воз- 
можной покупке «Нинтендо» компанией Арріе, усиленно распространяемые сайтом СЫЕТ (гііІр://спеі.со.ик). 

8. ЛОКОРОКО и мы На официальном сайте Р5Р (ѵѵѵѵѵѵ.уоигрзр.сот) можно скачать демо-версию нового потря- 
сающего экшен-пазла ЬэсоНосо (ѵѵѵѵѵѵ.Іосогосо.сот). Игра успела выделиться еще на давней токийской выставке, не го- 
воря уж про ЕЗ. В отличие от провальной карманной версии «Катамари», управление ЬосоРосо заточено под Р5Р, а не 
под две аналоговые рукоятки: наклоняя картинку левым и правым «шифтами», надо прокатить ухмыляющийся желтый 
шарик (локороко) через экстремально изрытый ландшафт. Локороко может жрать фрукты, расти в размерах и развали- 
ваться на множество мелких локороков. Нарисовано все это в обезоруживающем стиле «под детский мелок». Такая вот 
адская смесь АгсЬег Масіеап'з Мегсигу, Каіатагі и Ѵозгіі'з Ізіапсі. В Европе должна выйти 23 июня. 



ХіііЛіііімі 




7 1 дате. 



Ѵ08.В3.200Б 



пеѵѵдате / сопзоіе 



Кен Кутараги, хо- 
дячая и говорящая 
пародия на прези- 
дента компании 

"Сони". 



9. МЕСТЬ КУТАРАГИ До выхода РЗЗ остается еще полгода, но профильные издания уже посвящают «неигро- 
вой консоли сверхнового поколения» (цитата из пресс-релиза «Сони») самые скорбные заголовки. На этот раз корпора- 
ция получила нож в спину: японское издание ІЛіга Опе (ѵѵѵѵѵѵ.иііга-і.сот) сообщило, что в каждую РІауЗіаІіоп 3 будет 
встроена самая настоящая РІауЗіаІіоп 2 (вернее, ее облегченная версия, как Р5Р, только без батарейки и экрана). 

В Р32 была вживлена первая РІауЗІаІіоп, так что удивляться не приходится — точнее, не приходилось бы, если бы 
«Сони» так часто не обещала нам, что в этот раз обойдется без старого железа: новый процессорный блок СеІІ может 
эмулировать что угодно, в том числе и дряхлую консоль начала века. РЗЗ и так уже сравнялась по цене со стратегичес- 
ким бомбардировщиком, а уж с неполной Р32 внутри... Зону откликнулась в своем лучшем стиле: во-первых, «без ком- 
ментариев», а во-вторых, «РЗЗ не может и не будет содержать в себе полную железную архитектуру РІауЗІаІіоп 2, как 
посмели предположить некоторые безответственные онлайновые издания». 

Далее наша любимая корпорация объявила, что РЗЗ — это «не игровая консоль, а самый настоящий персональный 
компьютер» (подробности — в ПК-разделе), и аршином общим ее мерить не следует. Самое смешное, что пять лет назад 
в тщетной попытке уйти от британских налогов, Зопу пыталась объявить компьютером Р32! А руководитель ирландского 
(!) подразделения «Сони» Найал О'Ханрахан доверительно сообщил журналистам, что РЗЗ будет «успешно конкуриро- 
вать» с МРЗ-плеерами. А Кен Кутараги, неугомонный президент компании, «всерьез подумывает» о выпуске еще одной, 
сверхспециальной версии РЗЗ: больше памяти, улучшенная версия СеІІ, более высокая цена... Кстати, именно Кутараги 
в ответ на вопли гиков о безумной дороговизне (600, напомним, долларов) РЗЗ предложил им «поискать другую работу». 
Что ж, поищем. 



ОеѵіІЗбО Теат: ге- 
ниальные модде- 
ры или сатанисты 
с паяльником? 
Скорее, конечно, 
второе. 



10,11 . ХВОХ 666 6 июня 2006 года (знаменательная дата) склонный к дешевому позерству коллектив ОеѵіІЗбО 
Теат (ѵѵѵѵѵѵ.сіеѵіІЗбО.сот) объявил о выпуске первого в мире модчипа для ХЬох 360. Гордые дьяволята торжественно уро- 
нили собственный сайт (возможно, он рухнул под наплывом посетителей — но как-то не верится) и разослали коммюни- 
ке, в котором сообщали об изобретении принципиально нового вида взлома консоли, не имеющего ни малейшего отно- 
шения к уже открытой «дыре» в ОѴО-прошивке. Сообщалось также, что чип будет защищен от любых майкрософтовс- 
ких обновлений, его можно будет перепрошивать, и, конечно же, на нем можно будет запускать не только невинные про- 
граммы домашнего изготовления, но и любые игры. 
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пеѵѵдагпе / сопзоіе 



Новая, версии 
2.0.2857.0, проклад- 
ка между ХЬох 360 
и пользователем. 
Красивая, правда? 



Прижми ежа 
к голове. 



Вот эта задница 
стоила Таке-Тюо 
Іпіегасгіѵе 50 мил- 
лионов долларов. 

Это не задница. 
Это Пол Эйбелер. 



Стоит, наверное, отметить, что особо предприимчивые подпольные онлайновые магазины уже начали принимать на чу- 
до-модчип (распространяется без всякого программного кода!), место которому в одной документальной передаче с НЛО, 
Бигфутом и дважды замеченным на пресс-конференциях Місгозой трехголовым менеджером, предварительные заказы. 

Сама же МісгозоК 6-го числа разродилась долгожданным программным обновлением для ХЬох 360. Виртуальная при- 
борная панель версии 2.0.2857.0 предлагает свыше 120 мелких новшеств, в том числе одно жизненно важное: способ- 
ность вести несколько (до шести) закачек в фоновом режиме — с гашением ненужного трафика при заходе в ХЬох І_іѵе. 
А что, быстро среагировали! И года не прошло... 

12. КУПИТЕ ЕЖИКА Не удовлетворившись продажей трехмерного Соника на РЗЗ и ХЬох 360, Зопіс Теат поку- 
силась на самое святое — классическую соник-трилогию для Зеда Ѳепезіз. Зопіс ІИе НесідеНод 2 (1992 г.р.) будет выпу- 
щен на новой платформе... Нет, не на ІМіпІепсІо ѴѴіі посредством Ѵігіиаі Сопзоіе за 8 долларов 50 центов. Зопіс 2 появится 
на мобильном телефоне Рапа$опіс Р902ІЗ! Причем только в Японии. 

На этом месте следует воздеть руки к небу и завести унылую шарманку о семимильной поступи прогресса и невидан- 
ных надоях с доисторических франчайзов... Но мы просто хотим спросить: «Дорогая «Сега», осталась ли у тебя хоть 
капля совести? Где релизы для Европы и Америки?!» 

13,14. КОНСОЛЬ, ПРЕЗИДЕНТ, КОНФЕРЕНЦИЯ На пресс-конференции, состоявшейся 9 июня, 
президент Таке-Тѵѵо Пол Эйбелер (признанный худшим СЕО 2005 года по версии сетевого издания Іпѵезіогз.сот — и, 
видно, не зря: за второй квартал 2006-го компания успела понести 50 миллионов долларов убытков) объявил о подде- 
ржке ѴѴіі со стороны Таке-Т\то Іпіегасііѵе в целом — но, увы, не со стороны Роскзіаг (Затез в частности. 

По словам Эйбелера, на него просто неизгладимое впечатление произвел ѴѴіі-перформанс на лос-анджелесской вы- 
ставке. Кто знает, сколько еще издательств приведет в лоно «Нинтендо» уже успевшая стать легендарной живая соро- 
коножка (нет, дракон!) из гиков и журналистов? Таке-Тѵѵо хочет продвигать на ѴѴіі «спортивные симуляторы, в особеннос- 
ти бейсбол»». На консоль должна переползти вся линейка 2К Зрогіз: Ма]Ог І_еадие ВазеЬаІІ 2К, ЫВА 2К, ЫНІ_ 2К и теннис- 
ный симулятор Тор Зріп. А что же Яоскзіаг Оатез Ргезепіз ТаЫе Теппіз? Неужели нельзя? На Огапсі ТНеЛ Аиіо с ПДУ и 
нунчаками в руках мы даже и не надеемся. 






Рге$і<1еп*, Таке-Тѵс 



Іп*егас*іѵе 



9 1 дате. 
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.геасіте / еЗ 2006 / фраичайз іпс, или сила прайла 



Еіесігопіс Епіегіаіптепі Ехро 

10-12 мая 2006 г. 
Лос-Анджелес 






Конурбация пригородов Лос-Анджелеса 
рассыпалась в месте, где когда-то была 
саванна; закатное солнце — африканс- 
кое, запахи — тропические, по Сансету в 
реднековских сапогах шляются бледно- 
лицые охотницы из Канзаса и радостно верещат: в 
темном углу музмаркета АтоеЬа нашелся винил Джо- 
ан Баэз, на котором кто-то — наверное, Джимми Хен- 
дрикс, — написал «йік»; лут! 

Молодые львы (см. первую ЕЗ-главу), которым уда- 
лось не угодить в яму с заостренным колом на дне, 
становятся началом игрового франчайза из многих 
поколений. Заведя себе прайд из игроков и застолбив 
территорию, повзрослевшие хищники лежат на на- 
гретой солнцем сухой коряге и лижут лапы. Добычу 
регулярно подгоняют фанаты. Не добавите ли вы в но- 
вую игру вырывающих печень ацтекских жрецов, а 
еще прыжковые пазлы и злого двойника главного ге- 
роя, о бвана-сахиб? Лев широко зевает во все пятьде- 
сят зубов и задумывается, прищурив желтые глазищи. 
Не нужно поедать все подряд, не все задумки пойдут 
в эту серию, пища должна быть и на следующий год, 
и на самое далекое послезавтра. ЕЗ — это водопой: 
лев идет туда неспешно, не устраивает резких пиар- 
наскоков, чтобы ошеломить и убить наповал. Он нена- 
вязчиво демонстрирует себя, напоминает, кто хозяин 
в саванне. Ко лбу І_АСС (І_оз Апдеіез Солѵепііоп 
Сепіег) пришпилено полотнище Ыеѵегѵѵіпіег ЫідЫз 2. 
Территория помечена. 

Статус лохматой бежевой кошки создают не про- 
центы, капающие за прошлые подвиги, а их воспри- 
ятие окружающими. Он может выдать такое! А сейчас 
просто прилег отдохнуть. Источник жизни и силы КИ- 
франчайза всегда находится вне программного кода и 



даже геймплея (датеріау — <-игра с дичью», продол- 
жая метафоры). Прайд запитывают самые разные ве- 
щи — медленно тающая тень Дж.Р.Р.Т., уверенность 
американских родителей, что вот эта серия про импе- 
рии — историческая и полезная для детишков, евро- 
пейское ИКЕА-происхождение линии онлайновых так- 
тических шутеров (о(і ту дозН, в будущем нет США!). 
Одиозная личность плодовитого писателя, который 
беллетрезирует ТТХ очередного авианосца порцией 
хрени про рофогисЫк'а Морковина, проникающего 
на педальной подлодке «Архимед» в реку Потомак. 
Неисчислимая армия прыщавых гиков от восьми до 
сорока, ждущая сигнала свистульки. И уникальный 
случай, когда имя становится материальной силой, 

как у Муад Диба. 

Франчайзы состоят из пісИе ргосіисіз, некоторые 

пісііез — для ницшеанцев, не боящихся вызовов и стро- 
ящих отношения с КИ по принципу «Что меня сильнее»; 
кто однажды подсел на Единственный Зрелищный 
С(т)имулятор Древних Сражений, тот будет отслеживать 
все мелкие нюансы новой серии и радоваться присутс- 
твию в ней даііоѵѵдіаззез. Мощный внешний генератор 
славы ѴѴагііаттег — даже не патентованная вселенная; 
это горькая правда разочаровавшихся оптимистов из 
Оатез ѴѴогкзМор, это настольные сражения и коллекци- 
онерский психоз. Оеер аз уои сіаге. 

Франчайзы бессмертны и неубиваемы, как лютая вы- 
сокоуровневая нежить или роботы из жидкого металла. 
Все франчайзы живы, даже молчащие: нельзя с уверен- 
ностью сказать, что в бесконечно далекой от нас точке 
времени кто-то не сдует пыль с коробки от старой игры с 
порядковым номером и не начнет все сначала. Мы, впро- 
чем, о тех, кто пришел показать себя сегодня. 

НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 



геасігпе / еЗ 2006 / ус гь металла 




ЗІгопдИоЮ Ьедепсіз. 



Соттапй & Сопсіиег 3. 



5!аг ѴѴагз: ЕтрІге аі ѴѴаг — Рогсез оі Соггирііоп 



12 1 дате.ехе | ѵ08.133.200Б 
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/ усталость металла 
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Адѳ оі Етрігѳз III: ТИе ѴѴагсЫеіз. 



Как сказал один герой одного романа одного писателя Вашинг- 
тона Ирвинга, у человека есть три возраста: юность, зрелость 
и «ты нисколько не изменился». Стратегии в реальном време- 
ни, скрывающиеся от папарацци за абрревиатурой ВТЗ, пос- 
ледние лет шесть-семь пребывают в состоянии «ты нисколько 
не изменился»: одна на всех модель базостроительства и ресурсодобычи, 
две на всех тактики (ставший нарицательным «раш» и его противополож- 
ность, ІигШпд — это когда два часа накапливаешь МОЩЩЩЬ. а потом рас- 
катываешь все вокруг адским асфальтовым катком, параллельно полируя 
ногти пилочкой), опциональная стратегическая карта чисто для мебели и 
сверху бронзовая резиновая рамка зеленого цвета. І_огсІ о* йпе Ріпдз: ВаКІе 
Іог МісісНе-ЕаПЬ отличается от Зіаг ѴѴагз:Етріге аі ѴѴаг только чубакками. От- 
росшее у стратегий третье измерение стало единственной достойной упо- 
минания на этих страницах технической новацией с момента выхода первой 
Соттапсі & Соприег в 1995 (ужас) году. Пока в соседних шутерах враги учи- 
лись переворачивать мебель и выпрыгивать в окна, на стратегических полях 
в смысле искусственного интеллекта царили в лучшем случае скрипты, но 
обычно — кретинизм и другое неудоболечатное. 
Ситуация меняться не грозит. 

Во-первых, на ЕЗ было показано рекордное количество стратегических 
аддонов. Аде о* Еглрігез III: Тме ѴѴагсНіе^з (то же самое, но с индейцами), 
ТИе Моѵіез: ЗШпІз & ЕГСесіз (то же самое, но с трюками и спецэффектами; 
уже в продаже, рецензия, видимо, в ближайших номерах Трансгалактичес- 
кого), Зіаг ѴѴагз: Етріге аі Маг — Рогсез оі Соггирііоп (то же самое, но с кос- 
мическими авантюристами), ѴѴагГіаттег 40.000 Эаѵѵп о* ѴѴаг: йагк Сгизайе 
(то же самое, но с двумя новыми расами; см. подробности где-то вокруг). 
ЕА ни слова не проронила про дополнение к І_о(П: ВаКІе (ог МісІсіІе-ЕагіИ II, 
но оно имеется в особо секретном списке предрождественских релизов 
компании — можете отнести наши слова в банк. Кассовые успехи Візе о* 
Ьедепйз (которая, вообще-то, сама по себе — стимпанк-ремикс Різе о( 
Ыаііопз) тоже не позволяют усомниться в скором анонсе понятно чего. 
Здесь без комментариев; возмущаться гримасами мира чистогана можно 
сколько угодно, но, например, я все вышеперечисленное непременно куп- 



лю — чтобы было. Вообще говоря, такое количество успешных продуктов, 
порождающих коммерческие дополнения — показатель здоровья жанра в. 
типа, бизнес-смысле. 

Во-вторых (все еще помнят, где было во-первых?), есть еще такая шту- 
ка, как Ьгапсі ехіепзіоп — тут вот один кружок онлайн-плакальщиц расстра- 
ивается, что я злоупотребляю англицизмами, но, воля ваша, решительно не- 
ясно, как это адекватно перевести на церковно-славянский — в этой кате- 
гории на ЕЗ-06 выступила только ЗігопдМоІсІ І_едепсіз. История сама по себе 
довольно грустная: хорошая британская компания РігеРІу несколько лет под- 
ряд выпускала разнообразные итерации хорошего градостроительного си- 
мулятора ЗігопдНоІсі, который никто не покупал (и это несмотря на то, что я 
человеческим голосом просил вас с этих страниц все бросить и немедлен- 
но обзавестись легальной копией. А лучше сразу тремя). Проперебивав- 
шись с фиш на чипе пять лет, РігеРІу злобно плюнула на пол и анонсирова- 
ла ЗігопдИоІсі І_едепсІ5: фэнтези-стратегию с драконами и мерлинами по мо- 
тивам англо-саксонской национальной мифологии. Более унылого зрелища 
представить себе трудно; на ум приходят скорбные аналогии с погрязшей в 
глубочайшем маразме серией ѴѴагІогйз ВаШесгу. Мы скорбим. 

В-третьих, полноценные сиквелы. Их два: МесііеѵаІ 2: ТоіаІ ѴѴаг (отдель- 
ное эссе у Н. Н. Третьякова) и Соглтапсі & Сопдиег 3. Последнюю нам с 
превеликим пафосом показывали за сильно закрытыми дверьми; если 
очень вкратце, то мир погрузился в конкретный тибериум-апокалипсис: 
20% поверхности планеты уже абсолютно непригодны для жизни, на ос- 
тальных процентах грызутся давно знакомые нам 0ЮІ и N00 (последняя — 
во главе с клонированным Кейном). Судя по толстым намекам ЕА-сотруд- 
ников, в С&СЗ ожидается третья играбельная раса: алиены, хозяева тибе- 
риума. Собственно, это единственный продукт, заставивший кровь в на- 
ших жилах циркулировать чуть активнее обычного — но не стоит ждать 
слишком многого. Вероятнее всего, в смысле внутренних РТЗ-механизмов 
это будет стандартное изделие, чьи спецификации изложены в первом аб- 
заце этого текста. 

И знаете что? Это, черт возьми, прекрасно. 

АНДРЕЙ.ОМ 
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МЕИЕ 




Если бы Сид Мейер жил на полвека 
раньше, его посадили бы в Лос-Аламос 
работать над атомной и водородной 
бомбами одновременно. Просто за 
грустные глаза, даже не спросив согла- 
сия. Впрочем, различия между нашим временем и 
тем — минимальные. Достаточно было Сиду и его 
напарнику Джеффу Бриггзу продать Рігахіз напо- 
ристой Таке2 — и Дедушка превратился в типично- 
го узника -шарашки». «Почему бы вам не сделать 
железнодорожный тайкун, Сид?» — спросили На- 
шевсе холеные корпоративные хлыщи с красными 
ноутбуками. -«Я уже и так помогаю Саймону Брэд- 
бери делать СіѵСіІу: Роте, — устало возразил ге- 
ний. — Но, конечно, могу 



вышки, пасется скот и разгуливают человеческие 
пассажиры. Всюду очень наглядная жизнь. Необ- 
ременительная легкость: желдорполотно рисует- 
ся одним взмахом лелеющей мышь руки; тоннели, 
мосты и подпорки на крутых склонах расставля- 
ются автоматически (ну, по умолчанию автомати- 
чески). Все запсіЬох-карты невелики, что правиль- 
но как минимум по двум причинам: необремени- 
тельность (представьте трехлетнего себя в песоч- 
нице 20x20 м) и... Вы ведь пробовали играть в 
СіѵІѴ на больших картах? 

Но, конечно, без враждебных рокфеллеров- 
вандербильдтов не обойдется; биржевые спекуля- 
ции на месте, котировки акций постоянно маячат в 
углу экрана. Хотя какие 



5Ш Меіег 5 Раіігоасі*! 



сайг игод 



жа-ю 



попробовать...» 

Удивительно, что у 
хлыщей хватило ума не 
назвать игру Раіігоасі 
Тусооп 4: все-таки Мейер 
давным-давно, в 1990-м, 
сделал первую игру 
франчайза и затем упор- 
хнул работать над Сіѵііі- 
гаііоп. Гнуть линию даль- 
ше осталась РорТор ЗоЙѵѵаге. 

Но Сид Мейер и сам по себе мощнейший 
франчайз. Есть поверье, что слова ЗісІ Меіег'з пе- 
ред названием делают игру хорошей или хотя бы 
помогают ее продать (в последнем случае имеет- 
ся в виду исключительно Зіт 6оИ). Ха, представ- 
ляете себе Зісі Меіег'з ѴѴіпсІоѵѵз? Так вот, если к 
5М-префиксу добавить еще и !-постфикс, то, как 
принято думать, все будет вообще сказочно. По- 
этому — ЗісІ Меіег'3 Раіігоасіз! Ха, единственное, 
до чего упыри до сих пор не додумались, — вмес- 
то «II» и «III» в названиях можно использовать 
«!!» и «!!!». По идее, это должно увеличивать си- 
лу заклинания. 

Подозрения, которыми общественность мучи- 
лась ранней весной, когда о Раіігоасіз! было объ- 
явлено игЬі еі огЬі, на ЕЗ оправдались. Да, это та- 
ки движок четвертой «Цивилизации». Но ѴѴТР? Ес- 
ли остальные СіѵІѴ-принципы применяются, поче- 
му бы не взять и епдіпе? А принципы, если кто 
вдруг забыл, такие: простота управления и живая 
карта. В Раіігоасіз! на ней фонтанируют нефтяные 



тѵж.ІІгэхІ8. сот/да тез/ 
дате. гіеІаіІ.рНр?датекЫ2 



Симулятор мерзкого желдорбарона и 
невинного ребенка в одном флаконе 




спекуляции — просто 
обычные недружествен- 
ѵ ' ные поглощения в стиле 
Лакшми Миттала, же- 
лезного дровосека из 
другой индустрии. И про- 
изводственные цепочки, 
и ценовые войны, и спец- 
платформы для сыпучих, 
вонючих и длинномер- 
ных грузов. И подмазывание коррумпированных го- 
сударственных служащих высокого ранга (уже ви- 
дится тематический аддон про Россию). 

Почему Мейер — это все-таки марка, чувствует- 
ся уже сейчас: что там лококонструктор, у игры бу- 
дет ігаіп ІаЬІѲ тосіе для мирной и бесцельной, не- 
объяснимой в плюс-позите возни именно что с иг- 
рушечными паровозами. Гаргантюанские человеки 
в подтяжках прилагаются. Помните героя набоков- 
ского «Подвига»? Возвращение в предтравмати- 
ческое детство (в Раіігоасіз, конечно, будут и товар- 
ные вагоны, и пассажирские, которых бедолаге дя- 
дя так и не подарил). Реіигп іо іппосепсе. Без денег, 
без конкурентов. Чистое полотно, которого еще не 
коснулась кисть. Со шпалами и рельсами. 

Да, и давайте верить, что решение сделать 
«четвертый Раіігоасі Тусооп» родилось так: Сид 
Мейер совершил поездку в Гамбург, чтобы покло- 
ниться Самой Большой Игрушечной Железной 
Дороге В Мире, и вернулся просветленный. Не- 
ужели не буллшит? А вдруг — нет? 

НИКОЛАЙ- ТРЕТЬЯКОВ 
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Общество вундеркиндов Реііс ненавязчиво демонстрирует 
еще один кирпич в своей стене франчайза, которая и так 
прочнее остальных; это Оагк Сгизасіе — аддон Эаѵѵп о? ѴѴаг. 
Постоянно растущее количество участников вечной войны 
было проблемой и в ѴѴіпіег АззаиІІ: Империи и Хаосу был ну- 
жен Титан, Эльдары хотели чего-то странного, а Орки — просто подраться, 
они же Орки... В Эагк Сгизасіе все еще искусственнее: Некроны пробужда- 
ются прямо под полем боя, под поверхностью планеты-кладбища Кронос. 
чтобы сосать жизненную энергию и творить непотребства, готовясь к Боль- 
шой Пакости, Тау — творить добро по Спенсеру, у остальных повестка дня 
привычная. Все настаивают на своей точке зре- 
ния, оппозиция должна быть удалена со стратеги- 
ческой карты. Награда за захват очередной тер- 
ритории — стартовый бонус в виде войск, кото- 
рые пригодятся для решающей атаки на места 
высадки противников (они же твердыни), карты 
их нарисованы вручную (эй, а остальные?). 

Новички — Тау и Некроны — не вписываются 
в традиционную ѴѴН40К-схему «дрянь хорошая, 
дрянь плохая», возможно потому, что жрица 
франчайза (Затез ѴѴогкзпор подселила их во 

вселенную сравнительно недавно. Ыесгопз — ва-а-ще плохие: пакт с древ- 
ними сверхсуществами и вечное проклятье вампиризма. Из-за таких и про- 
износятся убивающие всякий интерес слова: «ѴѴе тизі оѵегсоте оиг 
сМегепсез->. Герой камлает на поле боя. и свежепавшие Некроны возвра- 
щаются к существованию в качестве ЗР-нежити. Некроферма летает над 
поверхностью и постепенно апгрейдится в зиккурат — сооружение, о кото- 
рое многие обломали зубы в финале прошлого аддона. Ко всему прочему, 
взводы Некронов сильнее даже Космических Десантников (именно так на- 
зываются Зрасе Магіпез в официальном русском переводе), несмотря на то 
что на стороне плохишей выступают ползучие ЗсагаЬз — средство сущнос- 
тно противоположного зѵѵагтіпд'а. 



ѴѴагНаттег 40000: 
Оаѵѵп оТ ѴѴаг — Оагк Сгизэсіе 



т тплгіои- сі а гКс г и загіе .со т 
Стратегия в реальном времени 

РС 



Неііс Епіегтяіптел* (мим.геНс.сот) 



ТНО (««иліпя-сот) 



Осень 2006 г. 




пэгформа 



Таи — это посольство Зіаг Тгек во вселенной ѴѴН40К: идеализм (т.е. 
способность находить союзников под каждым кустом) плюс отказ от мра- 
кобесия и опора на научный метод (т.е. превосходящая огневая мощь). 
Тау-конструкции излучают уверенность в том. что они хай-тек и хай-фай. 
Если кто помнит игрушку ЗІагСгаЛ восьмилетней давности... Так вот, это 
Протоссы 30 — даром что молодая раса. Основная пехота, Ріге ѴѴаггіогз, 
передвигается той же странной подпрыгивающей походкой; правда, они 
не так сильны в ближнем бою, поэтому орки на джет-паках. планирующие 
на голову с ближайшего холма, вырезают всех за две с четвертью секун- 
ды. И тут на Орков набрасываются союзники Тау, предусмотрительно ин- 

тегрированные ими в свою империю. 

Кгооі — птицы, которые не летают и не кака- 
ют (вместо этого они потеют, выделяя настоя- 
щее мумиё — теп!), ассимилируют чужую ДНК и 
с удовольствием дегенерируют в более прими- 
тивные формы: клювастых собачек крайне дур- 
ного нрава (кажется, они называются Кгооі 
Ноипсіз) и квази-обезьянок Кгооіох, которые 
позволяют ездить на себе и даже монтировать 
пушку на загривке. Тощие горгульеподобные 
твари очень быстро изводят Орков, после чего 
решают перекусить: вырывают клювами из орочьих трупов крупные крово- 
точащие куски и глотают их целиком, задрав головы, по-индейски усажен- 
ные перьями. Рог Іііе бгеаіег Ооосі! 

И вы знаете что? Веііс опять выиграет, хотя второй аддон — это, по поняти- 
ям разработчиков, неприлично. Все равно в кампаниях основной игры никако- 
го особого нарратива не было, а суть — это (гее-(ог-аІІ и межмиссионная возня 
с геройскими способностями. Все эти легендарные артефакты, которые цеп- 
ляют на себя супергерои, все это раскрашивание кисточкой... Мы только не 
можем понять: хотим ли мы третьего аддона с Темными Эльдарами и с Тирани- 
дами? Или пусть эти хитр-е усовестятся и делают Оа\л/п о( ѴѴаг II? 

НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 



17 1 дате.ехе | ѵ08.133.200Б 



те / еЗ 200Б / отсрочка удовольствия 



отс 




и 




[ѴѴАПНАММЕР] 






ѴѴагЬаттег Опііпе: 
ТНе Аде о* Рескопіпд 




аоочам издание 




о мере того как проясняются детали ѴѴагИаттег 
ОШіпе: ТИе Аде о* Пескопіпд. становится ясно, что 
Оатез \Л/огкзНор и МуШіс — это рег(есг таісіг Бригг 
бритту глаз не выклюет, распознав соплеменника 
по ухмылочке в углу рта. Оказывается, дварфы — 
это аналог рассерженных обывателей из Линкольншира, а орки 

— просто футбольные хулиганы со слегка подретушированными 

ряшками. Выражение морд и лиц, кета- 

ти, будет очень даже меняться — пол- 
ным ходом идет работа над лицевой 
анимацией; вообще игра заметно похо- 
рошела по сравнению со слегка испу- 
гавшими достопочтенную публику пер- 
выми шотами. Все выглядит уже вполне 
аутентично, включая темных эльфиек в 
кожаной сбруе на голое тело. Прямо 
как в НоММ V, только в подробностях. 

Какая угроза благосостоянию ВІіггагсі! Конечно, мы отдаем себе 
отчет, что игра вряд ли дотянет по красе до ролика, который кру- 
тили на выставке. Ну и пусть. Главное — дух. Взбешенный орк 
среди дыма и огня, в котором проходит штурм вражеской столи- 
цы, прыгает в корзинку катапульты и ввинчивается в воздух, как 
Чак Йегер. Недолет — и клыкастый со всего размаху шмякается 
о замковую стену. Сползает. Раіаіііу. Что за прелесть эти... 

Расы сталкиваются лбами попарно: эльфы — с эльфами, люди 

— с людьми, но одержимыми Хаосом, а дварфы — с зеленокожи- 
ми. Апофеоз — штурм столицы, перед которым нужно еще захва- 
тить нейтральную зону. Увертюра — РѵЕ-миссии. Поднесите гиган- 
ту 50 кружек пива; поднесите 50 кружек пива раненым братьям- 
дѳарфам, пока орки не отчекрыжили у них 50 бород Орков трогать 
пока нельзя. Прогуляйтесь в захолустье и найдите случайный квест 
с большой наградой за малые усилия. Потом можно идти в огоро- 
женные РѵР-зоны. Непонятно, как игроки воспримут стратегичес- 
кий элемент — возможность выбирать перед потасовкой тактику 
ведения боя. Ведь в середине схватки, когда мышекликанье заде- 
рет мораль, в соответствии с законами драматургии откроется спо- 
собность наносить спецудары и кастить спецзаклинания. И опять 
нужно думать: выпустить свой гнев сейчас или накопить пар для че- 
го-нибудь безразмерного, вроде выноса замковых ворот? Ах да, в 
случае групповых хулиганских столкновений кто-нибудь может ок- 
ропить товарищей лидерским бонусом. А в случае дисбаланса в 
массовой потасовке откуда ни возьмись обьявятся йодз о* ѴѴаг или 
просто ЫРС-наемники. Нет, не собачки, конечно, а самая разно- 
шерстная публика — от гигантов до хафлингов. 

Каждой расе отписано по четыре профессии, которые делятся 
на две группы — йдНіегз и асасіетісз. Классы, о которых уже объяв- 
лено, радуют разнообразием: у дварфов к мускульной категории от- 
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носятся закованные в броню по уши и оттого очень медленные Ігоп 
Вгеакегз и несомненные фавориты, полуголые берсерки Наттегегз 
с топорами размером в их собственный рост. Люди (гм) знания — это 
Пипетазіегз (ого, дварфы-спеллкастеры!) и Епдіпеегз, тоже фавори- 
ты, потому что собранные посредством кустарного крафтинга грана- 
ты будут вызывать приязнь и уважение коллег по игре. Играющие за 
Огеепзкіпз оценят гоблинские Здиід Негйег'ы, но игра последними 

потребует немалой сноровки: Зриід не 
реі из ѴѴоѴѴ и контролируется изнутри, 
после того как проглотит гоблина. Как бу- 
дет осуществляться навигация из желуд- 
ка сквига, пока неясно. В любом случае, 
для манипуляторов предусмотрены го- 
блинский шаман и малоорк (в смысле, 
меньший, хитр-й орк, выделывающий в 
бою странные кульбиты и мечущий сю- 
рикены). Для прямолинейных и не любя- 
щих рассуждать — Черный Орк Классический ростом до крупнопа- 
нельного потолка. Для всех игроков — Тоте оі Кпоѵѵіесіде с полным 
перечнем взваленных на себя квестов и с бестиарием. Да, прямо как 
в -Тени рогатой крысы» (или в не относящемся к делу Р5:Т), по мере 
контактов с живностью в фолианте будут открываться новые красоч- 
ные страницы. И маунты, эпические маунты для каждой расы, вклю- 
чая бородатых. Увы, увы. Самая ароматная роза в цветущем саду 
ѴѴагИаттег-франчайза зацветет в конце будущего года, потому 
что МуІИіс — по совместительству издатель и будет делать тща- 
тельно. А мы. наверное, будем ждать. Играя в ѴѴоѴѴ... 

НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 
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Или утюжа ѴѴагпаглтег: Магк о\ Спаоз — в слезах и пор- 
ванной до колен тельняшке. Потому что командир Берн- 
харт и его кавалерия, лейтенант Щепке, очкастый зануда- 
казначей с носовым платком на голове, сіа огкізп Ьоуг (в 
III особенности зіидда), оборона Шнапплбурга, проклятые 
пушки, чертовы колдуны, блеск нового меча в складке зеленой текс- 
туры... Все это было ровно десять лет назад в изумительном испол- 
нении Міпсізсаре Епіейаіптепі и больше не повторится никогда. 

Прежде всего, в Магк о^ Спаоз нет орков. Подлый и беспардон- 
ный задел для аддона — чтобы наверняка, — вот что это такое. Вен- 
гры удовольствовались имперцами, эльфами, силами первобытно- 
го хаоса и расы зкаѵеп, которая хоть и Іоок-зеагсп, но все равно мя- 
со для гаубиц и до уровня наших ненаглядных зеленых и клыкастых 
не подпрыгнет: не хватит тор. 

Создатели вселенной ѴѴагпаттег, 
наученные горьким опытом долгого со- 
жительства с КИ-вундеркиндами, нако- 
нец-то избрали правильную тактику ли- 
цензирования. Все яйца в одну корзину 
больше не лезут: кое-что обломилось 
Реііс и ТНО, онлайновые просторы до- 
стались Муіпіс, а кастрюльное измере- 
ние — авторам Агтіез о^ Ехідо, восточ- 
ным славянам из ВІаск Ноіе ЕпЕеПаіптепЕ 

и покровительствующей им Ыатсо Вапйаі. Для последней это 
ѵѵагдате-дебют; что именно могут сотворить с североамериканс- 
кой поп-классикой граждане бывших стран Восточного блока под 
началом японских дзайбатсу, до сих пор не прогнозируемо. Де- 
монстрационный ЕЗ-уровень был и слишком мал, и слишком велик, 
но об этом — чуть позже. 



ѴѴагЬаттег: Магк о* СЬао5 
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В первую очередь — сенсорика. Настоящим ѴѴагпаттег в Магк 
о^ Спаоз пока не пахнет. Казалось бы, вот паладин ростом с неболь- 
шую колокольню таскает за рога Принца Хаоса. Гиганты охаживают 
друг друга мегатонными пощечинами, высекают гроздья искр и, ос- 
тупаясь, влетают в стройные формации окружающей дуэлянтов сол- 
датни. Командирский спарринг узаконен: при встрече отрядов их 
предводители могут, при обоюдном согласии, развлечься кастрюль- 
ной разновидностью греко-римской борьбы насмерть. Отряд проиг- 
равшего разом теряет вожака со всем волшебным обвесом, уни- 
кальным деревом умений и заклинаниями. — а также добрую пор- 
цию морали. Что неизбежно превращается, как все мы отлично пом- 
ним, в веселую погоню за неуправляемым более подразделением. 
Этим и занят Принц, вырвавший у противника победу вместе с поз- 
воночным столбом: под ударами его меча летят в кусты злобные бо- 
родатые уродцы — то ли гномы, то ли варвары из числа йодз о( ѵѵаг. 
Пока демон гоняет пронзительно визжащую стайку горцев, мы раз- 
глядываем низкое небо в заплатках облаков (наконец-то!) и забав- 
ный интерфейс с миллионом оцифрованных пеаііп-баров. Если от- 
влечься от тотального Армагеддона (горы трупов, кусты можжевель- 
ника в КРОВИЩЕ, краснокожая рогатая нечисть дробит в порошок 
лучших людей Империи) в идиллических декорациях холмов и пере- 
лесков, то интерфейс напоминает хороший авиасимулятор. Продол- 
жая аллюзию, можно сказать, что в данный момент это транспортное 
средство вошло в штопор и навряд ли из него выкарабкается: деся- 
ток цифровых показателей стремительно откручивается к финаль- 
ным нулям. Битва проиграна. Проиграна настолько сумбурно и бре- 
дово, что хочется плакать: где же Магпаттег? Где строжайший 
фронт элитных частей, выдерживающий одну атаку противника за 
другой, где стратегическое расположение артбригад, кавалерия во 
фланговом подлеске и размахивающий волшебпалкой колдун? Где 

они в этой полигональной каше?.. 

Зато через десять лет после Зпайоѵѵ 
о\ Іпе Ногпесі Раі войсковая дифферен- 
циация коснулась самого распоследнего 
копейщика: лица пестрят разноцветными 
бородами, один боец забыл дома шлем, у 
другого помята кираса. Все это мило и 
живописно, но для варгейма погоды не 
делает. Суть настоящего ѴѴагпаттег как 
раз в тактическом войсковом противо- 
стоянии, удержании позиций через немо- 
гу, грамотной развесовке отрядов и победительном громе копыт, 
вминающих в дерн очередное деморализованное подразделение. 
РТ5-рашей, бессмысленных и кровавых, не должно быть по опреде- 
лению, им здесь просто не место. И если идеологи ВІаск Ноіе 
ЕпіеПаіптеШ этого не понимают — боже, храни Королеву. 

АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН 
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[Т0ТАІ_ ѴѴАР] 





Игровые серии становятся все протяженнее. Когда их накапли- 
вается больше трех, начинаются крупные повторы и склады- 
ваются маленькие частные закономерности. Вот хотя бы 
МесііеѵаІ II: Тоіаі ѴѴаг — четвертая в своем роде. Обратите вни- 
мание: в каждой второй игре сеттинг — Средневековье (не- 
ужели шестой будет МесііеѵаІ III?). Почему М2:ТѴѴ 
делается на незначительно приукрашенном 
движке Роте: Тоіаі ѴѴаг? Так ведь производствен- 
ный цикл, иначе Сгеаііѵе АззетЫу не справится; 
на один епдіпе — две серии, только так. Раньше 
закономерности не просматривались и все недо- 
умевали, почему и самураи из ЗЬодип: ТѴѴ, и пи- 
кейщики из первой М:ТѴѴ телосложением напо- 
минали клопов-водомерок... 

Но г чу! Красивую схему «один аддон к каж- 
дой игре про чье-нибудь Іпѵазіоп, выходящий незадолго до новой серии» 
ломает нечто под названием Роте: Тоіаі ѴѴаг — АІехапсіег. Нечто будет рас- 
пространяться только через Интернет; все-таки, наверное, не конец тен- 



Поте: ТоіаІ ѴѴаг — АІехагкІег 
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денции, а ее усложнение. Как чертовы электроны на своих орбиталях в 
школьном курсе химии. 

Не комментируя блестящее название... хотя черта с два! Впервые узнав 
про этот аддон, мы подумали о намерении Ал-дра завоевать все земли на 
западе до Геркулесовых Столбов, о каковом он доверительно сообщает Та- 

ис в романе Ивана Антоновича Ефремова (обра- 
тите, кстати, внимание, как различаются трактов- 
ки образа Ал-дра у Ефремова и у Оливера Стоу- 
на!). Но фиг: в левом верхнем углу стратегичес- 
кой карты висит Балканский полуостров. Идем на 
восток. Идем быстро и не оглядываясь, на завое- 
вание карты дано всего сто ходов. Сложность — 
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ветеранская; войска пополнять тяжело, захвачен- 
ные персидские и финикийские города бунтуют, 
и приходится делать Ехіегтіпаіиз; вкладываться в 
инфраструктуру некогда — на родную Грецию наседают варвары. И дипло- 
матов нет, Армия постепенно становится скопищем наемничьего сброда, а 
что в активе? У индусов — а до них еще нужно добраться — есть слоны, ко- 
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торых мы уже и стреляли, и кипящим маслом ошпаривали. Правда вот, стаи 
обнаженных лучниц — ради этого стоит переться на край карты. Занзибар- 
ские девушки пляшут и продают свою любовь. А потом Ал-др вспомнил, что 
у него не осталось денег, и пошел назад. То есть умер. 

Право же, цыпленок по-кентуккски (то есть по-квинслендски — М2:ТѴѴ 
работает на подразделение Сгеаііѵе АззетЫу в г. Брисбен. Австралия) в но- 
вой упаковке к Рождеству этого года радует несколько больше. Голодные 
стратеги уже предвкушают обсасывание костей. Потому что там пушки, ко- 
торые быстро прошибают крепостные стены (не то что чертовы доистори- 
ческие приспособления из В:ТѴѴ). В пролом уст- 
ремляется кавалерия — и город наш. Динамич- 
ный феодализм — вот светлое будущее челове- 
чества. В хайповне по поводу новой игры непри- 
лично высок процент всхлипов из-за псевдоуни- 
кального внешнего вида воинов второй МесЯеѵаІ. 
Гуманизация на марше! Долой армии клонові Как 
будто еще в Ерізосіе II не было ясно, что армии 
клонов — это плохо и бо-бо. Много ли времени 
посвящал стратег рассматриванию всех и каждо- 
го в В:ТѴѴ-отрядах? Ведь сверху лучше видно. Ну разве что перед битвой и 
в финале. Но и там — проносящиеся бесплотные тени... Значительно силь- 
нее случайных комбинаций трех голов и четырех тулов, а в особенности — 
блестящей конской брони (хоть она-то — задаром?) обнадеживают заявле- 
ния австралийских англичан насчет улучшения АІ. Вроде бы его войска не 
будут так запросто показывать спину и драпать за край, и атаковать долж- 
ны не стройными шеренгами, как в В:ТѴѴ, а хитро — флангами, из леса и т.д. 
Возможно, с этим искусственный интеллект справится, но вот сможет ли он 
заманить бронированных рыцарей игрока-человека в раскисшую под новы- 
ми погодными эффектами грязь, в которой они должны увязнуть, — еще 
вопрос. Во всяком случае, стратеги-гуманоиды могут попробовать. 



Привычных военных хитростей полно и в спецспособностях отрядов. 
Помните вооруженных копьями готов из ВагЬагіап Іпѵазіоп, которые, чуть 
что, изображали ежа посреди поля? Ыпсі зо ѵѵеііег: английские лучники в 
душе шотландцы и в случае кавалерийского наскока достанут из травы за- 
остренные деревянные штыри. Гм, должны ли лошади умирать за Родину? 
Да и боятся ли копытных монстров ацтеки, пока неизвестно. 

Потому что они очень храбрые, ходят кучами, носят шкуры ягуаров и из- 
дают гнусные вопли, которыми в В:ТѴѴ отличались галлы. Баланс-с. Функции 
античных ассасинов, дипломатов и шпионов вольно распределены между 

священниками, принцессами и купцами. Послед- 
ние умеренно кровопролитным образом вышиба- 
ют друг друга с ресурсов, на которые могут быть 
посажены во благо сюзерена. Священники тащат 
ношу губернаторов-полководцев из ВагЬагіап 
Іпѵазіоп. точнее, ее проповедническо-искорени- 
тельную часть. И так же легко и невзначай цепля- 
ют заразу ереси. Избежавшие инфестации вы- 
растают в кардиналов, после чего нетерпеливые 
игроки могут отдать приказ о ликвидации понти- 
фика. Обычное медиевальное дело — никаких сложностей с наймом турец- 
кого кинжальщика через болгар. Парадокс суть Тога! ѴѴаг не меняется — но- 
выми чертами игры обрастают медленнее, чем днище корабля ракушками 
— но жевать очередную порцию мы будем очень долго. 

Проверенная вещь, хорошее мясо; суть по-аглицки в том числе -теаі». 
Кто-то бахвалится, как генерал перед битвой (в Месііеѵаі II речи будут рас- 
ширены и обогащены эпитетами), а в сражении с игроками сдувается, и 
игра летит на полку. ТоіаІ ѴѴаг — достойный противник. 

НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ 

Продолжение следует. 
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Рецепты грез 

Что можно рассказать об игре, существующей лишь на бумаге да в головах 
разработчиков? Да, она пульсировала на компьютерном мониторе, которого 
явно было мало для этого проекта: уж слишком сочна зелень, слишком далек 
горизонт в молочной дымке. Но стоит протянуть руку, и видение рассеивается, 
исчезает: перед нами всего лишь демонстрационная версия, никаких точных сро- 
ков не известно: эти люди плывут без весел и руля, следуя за морским бризом. 
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■ Иван Никитин: как этому чело- 
веку удается быть одновременно 
программистом и директором 
ТетрогаІ Сатез, мы не пред- 
ставляем. Но у него получается. 




■ Не отвлекайте Василия Каш- 
никова , менеджера компании и 
композитора Тле таіез от ѴѴаІепіг, 
он творит. 




■ Денис Пахунов, арт-дирѳктор 
проекта. Денис, кто ваша муза, 
что помогает создавать ТАКОЕ? 



Игра мечты 

Иван, пожалуйста, познакомьте 
читателей с командой ТетрогаІ 
Сатез. Сколько в ней сейчас че- 
ловек? Какими проектами они 
могут похвастаться? 
ИВАН НИКИТИН: День добрый! 
Я ведущий программист и ди- 
ректор компании ТетрогаІ 
Сатез. На данный момент 
наш штат состоит из двадцати 
пяти человек, при этом все 
они работают на чистом энту- 
зиазме, совмещая работу в 
кузнице «Валенира» со впол- 
не земной жизнью.,. 

Держат небесный свод, подобно 
Атланту?! 

ИВАН НИКИТИН: Чуть триви- 
альнее: ходят на учебу и на 
работу. Ведь возраст наших 
сотрудников — от 16 до 30 
лет. ТПе Таіез о( ѴѴаІепіг (ТОѴѴ) 
— дебютный проект, однако 
он уже который год дает всем 
нам бесценный опыт в сфере 
разработки компьютерных игр. 

В таком случае — следующий 
вопрос. Ролевой жанр сложен и 
многомерен, он не прощает ус- 
ловностей, недоработок, пома- 
рок. Не страшно с ходу браться 
за проект такого уровня? И по- 
чему выбор пал именно на РР<3? 

Иван Никитин: Этот жанр ес- 
ли не самым популярный, то 
один из наиболее интерес- 



ных, однако говорить, что ры- 
нок ролевых игр перенасы- 
щен, пока рано. Материал и 
правда непростой, но мы, 
трезво оценив свои возмож- 
ности, пришли к выводу, что 
именно в этой сфере нам бу- 
дет проще держаться на до- 
стойном уровне. Тем более 
что наша игра — скорее ком- 
бинация жанров, а не чистая 
РРС, что позволяет избежать 
многих штампов. 

Тогда, может, приступим к ос- 
мотру тела? Расскажите нам об 
этом уникальном проекте — гло- 
бальной ролевой игре, которая 
разрабатывается «в домашних 
условиях» и при этом выглядит 
на порядок лучше многих старо- 
жилов на рынке КИ. 

ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Изволь- 
те: это компьютерная игра с ви- 
дом от первого лица. Жанр — 
сплав Асііоп и ПРО. Проект 
действительно уникальный — 
наверное, потому, что разраба- 
тывается на голом энтузиазме. 
А за конфетную картинку спа- 
сибо нашим программистам — 
без них не было бы движка 
Тетрег Епдіпе, на котором ве- 
дется строительство. ТИе Таіез 
о^ ѴѴаІепіг находится в разработ- 
ке, если не ошибаюсь, с 2002 
года: — еще тогда сформирова- 

* — ^^^ь ^^^^^^ 

лась Идея глобальной ролевой 
игры, разворачивающейся в 



фэнтезийной вселенной. Тогда 
же началась работа над движ- 
ком — поскольку ни один из 
бесплатных вариантов не отве- 
чал нашим требованиям, 

И вы покатились по наклонной? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Не ТО 

слово! На свет появился мотор- 
чик «ОПІ Епдіпе», впоследствии 
переименованный в «Тетрег 
Епдіпе». Через два года мы по- 
лучили первые результаты, ко- 
торые не стыдно было предста- 
вить на КРИ 2004. С этого мо- 
мента начинается «санта-бар- 
баровская» история команды: 
появлялись новые люди, рабо- 
тавшие удаленно, через Интер- 
нет. А московский костяк 
ТетрогаІ Оатез дорабатывал 
движок, пересматривал концеп- 
цию проекта: что-то добавля- 
лось, от чего-то приходилось 
отказываться. После второй 
презентации на КРИ 2005 поя- 
вился новый ориентир: ТОѴѴ вы- 
росла из детских штанишек 
предпродакшена,и стала пре- 
вращаться в техническую демо. 
А с февраля 2006-го — в игра- 
бельную техническую версию, 
которая и была представлена 
на четвертой российской кон- 
ференции разработчиков. 

За четыре года от глобаль- 
ной ролевой игры мы пришли к 
динамичной АсИопХРРО и впол- 
не довольны результатами. 
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А что послужило основой для 
будущей ТОѴѴ? На какие литера- 
турные произведения, фильмы и 
музыку вы ориентируетесь, ка- 
кие игры вас вдохновляют? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: СЛОЖНО 

сказать. Идея рождалась не 
день и не два — несколько лет. 
А вдохновляет, наверное, «Силь- 
мариллион» Профессора. На 
наш взгляд, это самая прорабо- 
танная искусственная мифоло- 
гия. Но вы, конечно, ждете при- 
знаний в любви к серии ТЕЗ? 
Признаемся, хотя мы давно от- 
казались от «Морровинда» и 
«Обливиона» в качестве маяков. 



гномов, эльфов и гоблинов 
здесь обитают магические (воз- 
можно, будет правильнее на- 
звать их мифическими) сущест- 
ва. А действие нашей игры бу- 
дет разворачиваться на север- 
ном острове Валенир. Это мес- 
то, буквально пропитанное ма- 
гией: ведь именно оттуда появи- 
лись боги и там же впоследс- 
твии оказались заточены. 

Насколько велик и интересен 
этот остров? Ожидать ли лесов с 
эльфами и пещер с гномами? 

ИВАН НИКИТИН: Игровой мир 
меньше острова Вварденфел 




он позволяет вырастить доста- 
точно растений одного вида, и у 
игрока не возникает дежавю. А 
разнообразие антропогенных 
объектов достигается за счет 
того, что на острове обитают 
три расы. У каждой из них — 
своя архитектура, предметы бы- 
та, и, конечно же, внешний об- 
лик. Здания, хотя и в едином ар- 
хитектурном стиле, различают- 
ся по внешнему виду и плани- 
ровке, — это также привносит в 
игру разнообразие. 

Ну а всенепременные для жанра 
подземелья? 



чающимися от основного игро- 
вого мира, физикой, архитекту- 
рой и дизайном. С явью вы их 
ни за что не спутаете. Во вре- 
мя сна игрок будет выполнять 
опциональные задания или по- 
лучать информацию, необходи- 
мую для дальнейших действий. 

Влияют ли действия, совершае- 
мые во сне, на события в реаль- 
ном мире? 

ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Да, поб- 
родив по знакомым локациям, 
вы увидите, как повлияли ва- 
ши сомнамбулические прогул- 
ки на игровой мир. 




Ночной Валѳнир мрачен и насторожен. Боги, ау! 



Скажите, этот домик можно купить, чтобы встретить в нем старость? 



ИВАН НИКИТИН: Хочу добавить, 
что мы экспериментируем с 
комбинацией жанров и поэто- 
му не забываем поглядывать в 
сторону РРЗ — как новейших, 
так и проверенных временем. 
Например, нам очень импони- 
руют драйв ТЬѳ ѴѴИееІ о( Тіте и 
глубина проработки Оеиз Ех. В 
любом случае, в индустрии КИ 
существует сильная преемс- 
твенность, как в плане техно- 
логий, так и в плане дизайна. 
Что-то людям нравится, что-то 
не очень — это весьма ценная 
информация для разработчика. 

Остров ожидания 

О'кей, давайте поговорим не- 
много о вселенной Ал'Вэнион. 
Какая она? 

ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Это мир. 

целиком подчиненный магии. 
Помимо кастрюльных людей. 



из ТЕЗЗ: Моггоѵѵіпй. Но если 
проект окажется успешным, то 
благодаря модульной и расши- 
ряемой архитектуре движка мы 
сможем выпускать дополнения, 
расширяющие как возможнос- 
ти игрового процесса, так и 
масштабы игрового мира. 

ДЕНИС ПАХУНОВ: Было бы 

ошибкой завязнуть в бескрай- 
них просторах уже в дебютной 
игре. Поэтому мы решили: 
пусть игровой мир будет ком- 
пактным; ведь детали и насы- 
щенность гораздо важнее. На- 
пример, запланированы раз- 
личные вариации на тему уме- 
ренного климата. Вся расти- 
тельность в игре изображена 
максимально реалистично: дуб 
отличается от березы, никаких 
«абстрактных» деревьев нет. 
Для генерации деревьев был 
написан специальный скрипт: 



ДЕНИС ПАХУНОВ: Само собой. 
Однако это будут не запутан- 
ные лабиринты, а компактные, 
«реалистичные» подземелья- 
пещеры. Под них не отводится 
специальных локаций, что поз- 
воляет объединить помещения 
под землей и под открытым 
небом — иногда грань между 
ними и вовсе стирается. 

Поговаривают о некоей уникаль- 
ной системе «управляемых снов». 
Что это такое: иррациональные 
этапы с определенными квеста- 
ми? У нас появятся новые 
сверхвозможности и свобода 
действий, как во сне? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Да. МЫ 

действительно хотим реализо- 
вать систему снов-локаций, 
связанную с богами Валенира. 
Это будут замкнутые локации, 
со своими собственными, отли- 



Расскажите, пожалуйста, попод- 
робнее о пантеоне богов ТОѴѴ и 
их взаимоотношениях с героем. 
Как они повлияют на умения, 
скиллы, класс персонажа? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: В игре 

будет шесть богов, характер и 
поведение которых определя- 
ют развитие сюжетных линий. 
Боги могут заключать союзы и 
ссориться, преследуя одну 
единственную цель (пока мы о 
ней умолчим), для достижения 
которой им и нужен игрок. За 
оказанную помощь боги будут 
щедро награждать: раскры- 
вать местонахождения арте- 
фактов, повышать уровень и 
навыки персонажа, наделять 
его новыми возможностями. 
Кроме того, сейчас прораба- 
тывается концепция «святой 
воды» — альтернативы зельям 
здоровья и мане. 
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Значит, уникальные вещи все же 

будут? Уже хорошо. 

ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: А как же 

без них. Артефакты — это 
предметы, оставленные богами 
в тайниках Валенира. Они могут 
быть как хорошим подспорьем, 
так и ненужной на первый 
взгляд ерундой, потому что их 
предназначение становится по- 
нятным не сразу. Но то, что все 
артефакты пригодятся, мы мо- 
жем гарантировать. 

Запомним! Скажите, а можно ли, 
подобно хитроумному Одиссею, 



лишь слегка его модернизиро- 
вали. Расы три: люди, гномы и 
существа, похожие на класси- 
ческих эльфов. Однако поми- 
мо расы вам придется выбрать 
феод (государство, если хоти- 
те), коих на Валенире четыре. 
Три из них — расовые, а в од- 
ном царит анархия. Впрочем, 
не волнуйтесь: во время игры 
будет возможность сменить 
приоритеты. 

А мы как раз заволновались. 
Ваш аватар — это снова Избран- 
ный, предсказанный легендой? 





■ Тот самый сон? Или просто взгляд на деревню сверху? Какая разница, все равно 
красиво. 



вступить в конфликт с кем-ни- 
будь из божеств? Можем ли мы 
оказаться вне закона, став отъ- 
явленной сволочью? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Можно 

Не подходить к алтарям, не 
выполнять божественных квес- 
тов и тихо умереть в самом на- 
чале игры. Боги сулят слиш- 
ком щедрую награду, чтобы от 
нее отказываться. 

Тогда, наверное, есть возмож- 
ность достичь божественного 
статуса'? 

ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Может 

быть..,; '. і ч ' '^к^де&і л , 

Какие расы предусмотрены для 
игрока и ЫРС? Удивите нас чем- 
нибудь новеньким, непривычным? 
И зависит ли отношение местного 
населения к герою от его расы? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Мы не 

стали изобретать велосипед, а 



Его история не заставит нас за- 
сыпать за клавиатурой? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: А ВОТ не 

угадали, проницательные вы на- 
ши! Придется примерить роль 
обычного смертного, ничем не 
отличающегося от ЫРС. Сумеет 
ли он проявить свою индивиду- 
альность или позволит это сде- 
лать конкурентам-проходимцам, 
полностью зависит от играюще- 
го. Аватар сам пишет главную 
легенду Валенира, но неизвест- 
но — о себе самом или о ком- 
то еще. Все в ваших руках! > 



Это и есть «полная свобода 
действий» в условиях ТОѴѴ — 
возможность отойти от главной 
сюжетной ветки и заняться нату- 
ральным хозяйством? Что вы 
можете предложить игроку в 
этом отношении: торговлю, сте- 
зю романтика с большой доро- 
ги, охотника, кузнеца? 



ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: К сожа- 
лению, свобода выбора не 
столь велика, как нам хотелось 
бы. Полная свобода действий в 
нашем случае означает, что иг- 
рок волен выбирать, куда идти, 
чьи задания выполнять, каким 
путем идти к развязке сюжета и 
какие цели ставить перед собой 

Но нам хотя бы по силам само- 
стоятельно изготовить доспехи 
или оружие? Есть возможность 
собрать потрясающее разнотра- 
вье в гербарии? Или пригото- 
вить яд для стрел? 



Оружие 

для сэра Ланселота 

На что похожи бои в ТОѴѴ? Они 
ведутся с видом от первого ли- 
ца, в реальном времени? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Да. бои 

будут местами очень похожи на 
классические РРЗ. Такая сис- 
тема прекрасно себя зареко- 
мендовала: она понятна игро- 
ку, легко осваивается и гораз- 
до проще в реализации, чем, 
скажем, вид от третьего лица. 

Расскажите о системе боя. До- 
ступны ли парирование ударов, 




Ш На улицах пока ни души. Персонажи проходят доводку и шлифовку, чтобы пред- 
стать во всем великолепии. 



Василий кашников: Не ис- 
ключено. Но прежде всего мы 
стараемся реализовать дина- 
мичный игровой процесс, а не 
симулятор алхимика или ре- 
месленника. 

Существуют ли в игре кланы или 
сообщества, к которым может 
примкнуть наш герой? 

Василий кашников: Да, на- 
пример, феод альримов (аналог 
эльфов) представлен четырьмя 
кланами. Если игрок, выбрав- 
ший эту расу, хочет присоеди- 
ниться к какому-либо клану, он 
идет к правителям и получает 
квест, а успешно пройдя его. за- 
нимает место в иерархии. Это 
дает определенные преимущес- 
тва — доступ к уникальным 
предметам и оружию. Время от 
времени можно будет выполнять 
внесюжетные задания, чтобы 
получить дополнительный паек. 



выбивание оружия, оглушение 
противника? 

ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Следует 
помнить, что ставка в игре дела- 
ется все-таки на магию, а ору- 
жие применяется лишь в край- 
них случаях. Мы не стремимся 
создать реалистичный симуля- 
тор фехтования, а планируем 
использовать простую, легкую 
для освоения схему. Парирова- 
ния и финты будут происходить 
в автоматическом режиме. Рост 
навыков владения мечом позво- 
ляет игроку более успешно от- 
ражать удары или вовсе обезо- 
руживать противника. 

Один из персонажей изображен 
с копьем. Им можно будет поль- 
зоваться в игре? Есть ли какое- 
нибудь непривычное оружие? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Копье, 
конечно же, будет. А вот неожи- 
данностей в арсенале — навер- 
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ное, нет. Все оружие ближнего 
боя вам знакомо: кинжалы, то- 
поры, мечи, молоты. 

Как обстоит дело с магией, ведь 
именно она — главная боевая 
единица? 

ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Да. В 

большинстве боев используют- 
ся заклинания. Они будут трех 
типов: атакующие (вызывают 
молнию, огненный шар), друи- 
дические (контроль, ослепле- 
ние) и клерикальные (к приме- 
ру, регенерация). 

О! Ваши друиды родственники 
джедаев. Это тіпсі ігіск? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: ЕСЛИ ХО- 

тите, да. Что касается контроля, 
то новичку будут доступны 
лишь заклинания первого уров- 
ня. При их кастовании враг ут- 



гами для защиты своих святи- 
лищ от осквернения, Встреча- 
ется в лесной чаще, причем 
довольно редко. Он быстро 
перемещается, хорошо маски- 
руется, имеет весьма неприят- 
ную бугристо-шипастую на- 
ружность. В ближнем бою мо- 
жет сильно поранить своими 
шипами, иногда — отравлен- 
ными. Владеет элементами 
друидической магии: ослепле- 
нием и маскировкой. 

Исчерпывающе. А можно ли при- 
ручать животных и использовать 
их в качестве оруженосцев? 

ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: МОЖНО 

будет приручить, к примеру, вол- 
ка. Если же речь идет о «ходя- 
чем инвентаре», вроде несчаст- 
ного осла из Оипдеоп Зіеде, то 
этот вопрос еще не решен. 
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■ Тетрег Епдіпе уже сейчас можно использовать, чтобы генерировать обои для рабо 
чего стола Ѵѵіпсіоѵѵз. 



рачивает способность передви- 
гаться. Используя колдовство 
второго уровня, игрок получает 
ограниченный по времени пол- 
ный контроль над врагом. Ну а 
тот, кто овладел магией друи- 
дов в совершенстве, способен 
беспрепятственно подчинять 
своей воле все объекты. 

Представьте, пожалуйста, ка- 
кую-нибудь особенно колорит- 
ную личность из бестиария. На 
ком придется отрабатывать бое- 
вые и магические навыки? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Скажем, 
Даакун. Это своего рода дере- 
вянный Голем, созданный бо- 



Встреча с игрой на КРИ ощути- 
мо пошатнула нашу веру в чело- 
вечество. Эти деревья, луга, пас- 
торальные домики... Откройте 
секрет: кто эти титаны, что де- 
лают движок? 

ИВАН Никитин: Спасибо за 
столь лестные слова. С нами 
работало множество програм- 
мистов; к сожалению, не все 
они остались, но все внесли 
неоценимый вклад как в раз- 
работку движка, так и в проект 
в целом. В самом начале мы 
сотрудничали с одной компа- 
нией, которая и по сей день 
занимается графическими тех- 
нологиями, и ее специалисты 



безвозмездно поделились с 
нами своим огромным опытом 
проектирования движков, а 
также познакомили с мало ко- 
му еще известными шейдера- 
ми и прочими методами созда- 
ния графических эффектов в 
трехмерном мире. - 

В какой стадии находится рабо- 
та над игрой? 

Иван Никитин: На данный мо- 
мент готов так называемый 
Оате Ргатеѵѵогк — особый 
субдвижок, помогающий игро- 
вой логике более гладко взаи- 
модействовать с основными 
компонентами движка: искусст- 
венным интеллектом, физикой, 
графикой и звуком. Это не 
только во многом облегчает 
труд разработчиков, но и сво- 
дит к минимуму вероятность 



нансировании и заключении 
контракта, как от отечествен- 
ных, так и от западных паблише- 
ров. Но контракт с издателем 
диктует жесткие сроки, что за- 
частую ведет к потере качества. 
Стабильная альфа-версия игры 
и уверенность в успешном, с 
должным качеством, заверше- 
нии проекта — вот наши реаль- 
ные цели на сегодняшний день. 

Насколько для вас важен много- 
пользовательский режим? Ожи- 
даются ли новшества, открове- 
ния в этой области? 
ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: ЕСЛИ 

честно, многопользователь- 
ский режим не предполагает- 
ся. Хвататься за все сразу в 
дебютном проекте было бы 
ошибкой. Возможно, он поя- 
вится в аддонах... 
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т Не монтаж и не заставка. Это действительно так выглядит — можно степенно шество- 
вать меж берез. 



ошибок. Сейчас мы постепенно 
продвигаемся к альфа-версии, 
прорабатываем отдельные иг- 
ровые элементы, сюжет, мир. 

Правда ли, что вам поступают 
предложения от издателей еще 
с 2003 года? Почему остаетесь 
пока в свободном плавании — 
потому что вам важнее качест- 
во? Вы хотели бы создать игру 
своей мечты? 

ВАСИЛИЙ КАШНИКОВ: Безу- 
словно, хотели бы. Но, полагаю, 
чем пытаться воплощать мифы, 
лучше попробовать создать что- 
то реальное. Нам действительно 
поступали предложения о фи- 



Вместо заключения: чего, по 
вашему мнению, недостает 
современным играм схожего 
жанра? 

Василий кашников: Недо- 
стает, прежде всего, игр долж- 
ного уровня. Где-то нет драй- 
ва, куда-то забыли приложить 
сюжет... Часто все портит 
мерзкая графика. Впрочем, 
перечислять можно долго, а 
сделать продукт без недостат- 
ков мало кому удается. 

Но именно этого мы вам и жела- 
ем. Удачи! 

беседу вел 
АЛЕКСАНДР.КАНЫГИН 
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Писать об РТ5 в декорациях Второй мировой после «Блицкрига» и перед «В 
тылу врага», стоя по стойке смирно в ожидании Сотрапу о? Негоез — занятие 
неблагодарное. Но что делать, если горячо уважаемая нами венгерская ко- 
манда Зігогтгедіоп вместо предсказуемой третьей части Сосіепагле: Рапгегз 
решила поменять издателя, а заодно — правила игры? Держитесь крепче: 
Ризп (ог Вегііп — это ВТ5 в жанре альтернативной истории со специальным 
бонусом для борцов французского Сопротивления. 
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дин из кругов моего пер- 
сонального ада — долж- 
ность штатного обозревателя 
несуществующего журнала 
ѴѴѴѴ2 Сотриіег Оатез ІІІизіга- 
1е<± Из года в год писать про 
фашистов и союзников, про 
высадку в Нормандии, битву 
при Арденнах и Курскую дугу, 
«Блицкриг», СаІІ о* Оиіу и Ме- 
сіаі о* Нопог, зубоскалить по 
поводу исторических несоот- 
ветствий, фиксируя незначи- 
тельные изменения в дизайне 
и полагая переход на новый 
графический движок револю- 
цией в жанре, радоваться по- 
явлению новых имен и мягко 



журить располневших иннова- 
торов прошлого — это, долж- 
но быть, почти так же невыно- 
симо, как тестировать Ні-Рі ау- 
диосистемы именитых евро- 
пейских брендов, произведен- 
ных на одном и том же заводе 
одними и теми же азиатами. 

В этом вымышленном аду 
творчество парней из Зіогтге- 
діоп вызывало бы у меня осо- 
бенные страдания — ведь про 
их игры совершенно нечего 
сказать, они восхитительно ор- 
динарны. Посредственная, но 
аккуратная картинка, политкор- 
ректный сюжет, классический 
дизайн, типовое управление, 



стандартный набор вооруже- 
ния и техники — иными слова- 
ми, ни одной выступающей 
части, абсолютно не за что ух- 
ватиться. Но вот главная проб- 
лема: из-под пера Зіогтгедіоп 
выходят удивительно непос- 
редственные, простые, цель- 
ные, настоящие игры — на ко- 
торые просто невозможно сер- 
диться! З.ѴѴ.Ш.Е. и Сосіепате: 
Рапгегв проходились на одном 
дыхании с детскими криками 
восторга — будто бы жанр ЯТЗ 
только что придумали в Буда- 
пеште. Почему? Не спраши- 
вайте, это за пределами логи- 
ки. Надеюсь, авторы смогли 
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Ц Кампания за СССР - Миссия 3 
;] Перекрестный огонь (Май 19441 
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сохранить рецепт в тайне, по- 
тому что «Бросок на Берлин» 
— совсем другая игра. 

Микки 

Рапгегкатрй/ѵадеп Майе 

Ее назвали так не случайно: 
разработчики вместе с новым 
издателем решили сконцентри- 
роваться на завершающих эта- 
пах войны, когда поражение 
Германии уже было очевидно, 
а политический ландшафт пос- 



редкостным скудоумием, то мо- 
жете не успеть к памятной май- 
ской дате — и наоборот, вы- 
полняя поставленные задания 
на отлично (к слову, в верхней 
части экрана постоянно болта- 
ется барометр «хорошо/пло- 
хо», который демонстрирует 
ваш локальный прогресс), 
можно водрузить флаг на рейх- 
стаге задолго до того, как вой- 
ска союзников высадятся на 
восточном берегу Рейна. 



лер отстранен от власти в ре- 
зультате июльского переворо- 
та 1944 года, а игроку прихо- 
дится сопротивляться одновре- 
менно на двух фронтах, ис- 
пользуя вооружение, которое в 
действительности так и не ус- 
пело появиться. Например, ре- 
активные истребители Ме-262. 
По мнению некоторых военных 
историков, один только этот 
самолет обеспечил бы люф- 
тваффе полный контроль воз- 



ПОСЛе первого знакомства с игрой хочется распахнуть 
программку на странице «Исполнители» и удостоверить- 
ся: это точно Зіогтгедіоп, авторы З.ѴѴ.І.ІМ.Е. и Сосіепагле: 
Рап^егз? Может быть, их лоботомировали? 



Перед каждой миссией игра пригла- 
шает на брифинг, выполненный в 
стилистике явно другого времени: 
трехмерная спутниковая карта, на- 
правления основных ударов, дополни- 
тельные цепи и возможность выбрать 
из пула «элитных» частей помощников 
на очередное задание. 

Не подскажете, сколько времени? 
Разработчики получают неимоверное 
удовольствие, помещая нас в стрессо- 
вые ситуации: большинство заданий 
так или иначе требуют не только 
смекалки, но и оперативности. Игра 
запросто может сказать вам посреди 
миссии: «Ой, а что же вы сидите в 
лесу? Скорее к станции, через три 
минуты уходит немецкий поезд с 
обогащенным ураном!» 



левоенной Европы зависел от 
того, кто из союзников первым 
поставит точку в затянувшемся 
кошмаре. Кампанию за Совет- 
скую армию, вопреки сложив- 
шейся традиции, сделали на- 
иболее простой; игра начина- 
ется с освобождения будущей 
«Криворожстали» и бомбежки 
спешно покидающих Севасто- 
поль захватчиков. С первых 
миссий авторы не без удоволь- 
ствия примеряют роль судей 
на беговой дорожке: мы всегда 
куда-то спешим — за тактичес- 
кие ошибки начисляются 
штрафные часы, дни и даже 
недели. Если вы отличаетесь 



Семь миссий за союзников 
— симметричный ответ в гонке 
на Берлин. Ревизионисты и 
просто любопытные могут на- 
чать за американцев с британ- 
цами и постараться опередить 
русских. Впрочем, штрафные 
санкции распространяются и 
на союзные войска — при осо- 
бенном «умении» есть шанс не 
добраться даже до Эльбы, про- 
пустив историческую встречу. 
На сладкое авторы приготови- 
ли запертую до поры до време- 
ни альтернативную кампанию 
за немцев. В виртуальной ре- 
альности, созданной сценарис- 
том Андрашем Гаспаром, Гит- 



душного пространства и помог 
бы переломить ход истории. 
«Немецкая» кампания рассчи- 
тана, по словам разработчи- 
ков, исключительно на опыт- 
ных игроков — ценой неимо- 
верных усилий вы сможете ос- 
тановить наступление советс- 
ких войск на Одере весной 
1945 года, избежать атомной 
бомбардировки Берлина и убе- 
дить союзников не переступать 
границу Германии 1935 года. 

А на кого рассчитана отде- 
льная, французская кампания, 
пока не совсем понятно. Впер- 
вые за всю историю народных 
ВТ5 про войну французы полу- 
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Железнодорожный состав с попол- 
нением на полном ходу врезается в 
танк «Иосиф Сталин-2», который я 
по недомыслию не успел убрать с 
рельсов. Кто мог знать, что в РизН гог 
ВегІІп все настолько интерактивно? 

«Катюша» іп сіа Ьоизе! Пока бро- 
нированная техника скрежещет 
гусеничными мозгами в поисках опти- 
мального пути к цели (и в очередной 
раз не находит его), «Катюша» топит 
противника в море огня. 



чили самостоятельность — 
правда, пока на ограниченной 
территории из четырех миссий 
которые, по мнению авторов, 
«должны подчеркнуть важный, 
порой недооцениваемый ас- 
пект Второй мировой — де- 
ятельность французского Со- 
противления». Дело действи- 
тельно важное, потому что 
«среди высадившихся в Нор- 
мандии американских, канадс- 
ких, британских десантников, 



том, что РизН (ог Вегііп начинает- 
ся удивительно провально: конт- 
раст между тем, что ожидаешь 
увидеть после Сосіепате: 
Рапгегз. и тем, что тебе показы- 
вают в обучающих миссиях, на- 
столько велик, что возникают 
сомнения: а что осталось от 
Зіогтгедіоп, кроме названия? 
Может быть, новый издатель 
ставит над геймдизайнером бес- 
человечные эксперименты и не- 
обходимо вмешательство ООН? 



Русский комиссар поднимает боевой дух солдат с по- 
мощью «двойной порции водки», в то время как его 
американский коллега использует умение «обожаемый 
лидер ». На что они намекают? 




десятков тысяч солдат, было 
всего лишь 177 французов. 
150 из них остались лежать на 
нормандской гальке...» (Дмит- 
рий Савицкий, Радио Свобода). 

Выпьем, няня! 

На этой замечательной ноте ре- 
цензию можно было бы и закон- 
чить, но остался такой пустяк, 
как сама игра. Забегая впе- 
ред, скажу: с «Броском 
на Берлин» все в поряд- 
ке, однако впервые за 
всю историю Зіогтгедіоп 
игре пришлось буквально с 
боем доказывать это на протя- 
жении нескольких дней, Дело в 



Представьте, как тяжело 
слышать от людей, придумав- 
ших 8ЖШ.Е., фразы вроде: 
««Чтобы выбрать юнита, щелк- 
ните на нем левой кнопкой мы 
ши», «А сейчас, дорогой друг, 
мы научимся управлять каме- 
рой. Это трехмерная игра, по- 
этому...», «Машина может пе- 
рестать работать, если выса- 
дить из нее солдат». Господи, 
такого не встретишь даже в 
Аде оі Етрігез! Ребята, мигни- 
те один раз, если в соседней 
комнате притаился маньяк — 
мы вызовем полицию. Забав- 
но, что пару лет назад я похва- 
лил ІіДогіаІ в Сосіепате: 



Рапгегз, а с тех пор геймди- 
зайнерское искусство шагну- 
ло далеко вперед — только 
посмотрите, что вытворяют 
иопЬеаСІ в В&ѴѴ2 или Від Ниде 
Оатез в Різе о{ Ьедепсіз! 

Впрочем, дело не только в 
серии зубодробительно скуч- 
ных обучающих миссий. Об- 
щее впечатление от игры... Не 
то. совсем не то, которого 
ждешь в 2006 году от (в милли- 
онный раз повторюсь) создате- 
лей простой, как АК-47, и лако- 
ничной, как хлопок одной ладо- 
ни, игры на ту же самую тему. 
Мрачные зимние уровни, не- 
удобное, «не свое», управле- 
ние камерой — непривычные 
углы, отсутствие горячих кла- 
виш для самых простых дейс- 
твий, непонятный ступор, в ко- 
торый компьютер входит при 
виде большого скопления сол- 
дат в кадре, непослушные тан- 
ки, ищущие оптимальный мар- 
шрут, — все не так, все не то. 
Эти проблемы по роковому 
стечению обстоятельств обру- 
шиваются на зрителя почти од- 
новременно, вызывая естест- 
венное раздражение и жела- 
ние немедленно прервать вся- 
кие отношения с игрой. Но это 
было бы большой ошибкой. 

Почему я? 

Вслед за первой миссией при- 
ходит следующая, зима сменя- 
ется летом, и очень скоро вы 
обнаруживаете, что дизайне- 
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ры Зіогтгедіоп — большие вы- 
думщики и не любят повто- 
ряться. Их гигантских разме- 
ров карты-головоломки начи- 
нены основными и дополни- 
тельными целями, которые лю- 
бят играть с вами в кошки- 
мышки; в «тумане войны» на- 
дежно спрятаны фашистские 
патрули, минометные расчеты 
и танки, управляемые хитроум- 
ным АІ, который всегда умуд- 
ряется найти брешь в вашей 
безупречной линии обороны. 

Едва заметные спусковые 
крючки приводят в движение 
сложную систему таймеров, 
которая заставляет вас, как 
сумасшедшего, бегать по за- 
водской территории в обход 
патрулей, отстреливая неснос- 
ных инженеров-подрывников. 
На территорию промышлен- 
ной зоны, кстати, вы попадае- 
те в вагонетках, захватив вер- 
хнюю станцию импровизиро- 
ванного подъемника. В следу- 
ющей миссии вы окажетесь 
совершенно в другом месте, 
захватывая береговые укреп- 
ления, отправляя на дно один 
транспортный корабль за дру- 
гим. А тем временем с берега 
остатки вражеской обороны 
из черных развалин будут тре- 
пать вам нервы постоянными 



Партизаны не успели в достаточной 
степени накачать немецкого инженера 
свинцом, и вот уже очередная домна 
разваливается на куски — а вместе 
с ней наша надежда на успешное за- 
вершение миссии. Логистика хромает, 
попробуем по-другому. Дубль третий! 



набегами — и это на «легком» 
уровне сложности... 

Авторы не претендуют на 
историческую аутентичность, 
хотя с удовольствием играют 
во все эти игры с «точными мо- 
делями» и «редкими образца- 
ми техники». Их уровни — не 
просто плацдарм для демонс- 
трации тактических мускулов и 
не аттракцион в стиле ѴѴѴѴ2- 
шутеров последней волны, где 
игроку предлагается бежать в 
направлении стрелки, нажи- 
мать на курок и получать удо- 
вольствие. Миссии ВизН (ог 
Вегііп — именно что игра в из- 
начальном понимании этого 
слова. Кажется, еще чуть-чуть, 
и над головой персонажа по 
имени Гаспар появится воскли- 
цательный знак «квеста» (цита- 
та из ѴѴогІсі о* ѴѴагсгаЙ) — па- 
рень отказывается лечить пот- 
репанный в стычке с патрулями 
взвод, пока мы не найдем его 
потерянные вещи. Которые, 
разумеется, оказываются в 
лесной избушке. 

Несложные загадки посте- 
пенно подводят нас к решению 
главной задачи, Если вы любо- 
пытны и, как все нормальные 
герои, любите ходить в обход 
— «Бросок на Берлин» награ- 
дит вас партизанскими отряда- 
ми, грузовиком с боеприпаса- 
ми или, на худой конец, винтов- 
кой "Спрингфилд». Если вы 
любите действовать «в лоб», 
вам будет... трудно. Не зря 
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Представьте себе, что на вашем счете в банке 100 миллионов долларов, вам 
20 лет и вы живете в самом центре процветающего мегаполиса... «Тусооп 
Сйу: Ыеѵѵ Ѵогк» - это удивительно красивая модель современного 
Манхэттена, где вам предстоит вести жизнь преуспевающего бизнесмена. В 
вашем распоряжении двенадцать центральных кварталов Нью-Йорка, в 
точности копирующих архитектуру реального города. Готовы взяться за 
создание финансовой империи, оставить с носом конкурентов н заработать 
миллионы долларов? Тогда - за дело! 

Более 100 различных коммерческих проектов для ведения бизнеса 
Высочайший уровень детализации городских пейзажей и | 
Тысячи виртуальных горожан, спешащих по своим будничным делам 
Подлинные архитектура и достопримечательности острова Манхэттен 
В игре присутствуют реально существующие брэнды известных компаний 
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В К чести ЗІогтгедІоп надо признать: 
успеха в большинстве операций мож- 
но добиться лишь скоординированны- 
ми действиями пехоты, бронетехники 
и сил поддержки. Первое время это 
очень раздражает. 

О Авиация играет серьезную роль в 
боевых действиях, особенно у аме- 
риканцев. Массированная бомбар- 
дировка размягчает оборону врага, 
а «тактические удары» позволяют 
избавиться от особенно раздражаю- 
щих единиц вражеской техники. 



СЙЕРІТ5 

Ведущий дизайнер и руководитель проекта 

Ласло Пеллер (Цавгіо РеІІег) 

арт-директор Золтан Молнар (2о»ап Моіпаг) 

ведущий программист Андраш Аксай 

(Апгігаз Асзаі) 

сценарист Андраш Гаспар 

(Апсігав Сазраг) 

музыка и эффекты Петер Толнай 

(Реіег Тоіпау) 



партизаны уже выбрались че- 
рез подземный ход на свежий 
воздух, в глубокий тыл против- 
ника. Отдавая команду о боль- 
шом отступлении, не забудьте 
попросить бородатых мужчин в 
ватниках отвлечь на себя эки- 
пажи немецких танков. Шест- 
надцать черных «пантер» при- 
паркованы рядом не случайно: 
если у них заведутся двигате- 
ли, бой будет слишком жарким. 

И так везде. Игра проходит 
«тест зеленой рамкой» на от- 
лично — хаотическая непроду- 
манная атака заканчивается 



полным разгромом. Снова и 
снова я начинал «со второй 
цифры» — не потому, что тер- 
пел поражение, а потому, что 
хотел сделать это лучше, чи- 
ще, найти правильную тактику. 
Пехота (особенно опытная, под 
управлением офицера) — 
страшная сила, но способна 
раскрыть свой потенциал толь- 
ко при поддержке бронетехни- 
ки. Авторы вводят новые типы 
техники постепенно, добавляя 
вслед за авиацией те самые 
«редкие» виды вооружения. 
Без хорошего медика и маши- 
ны технической поддержки лю- 



бое наступление захлебнется 
через десять минут. В отсутс- 
твие саперов танки подрыва- 
ются на минах и отказываются 
двигаться дальше. Море «мик- 
роменеджмента», а что делать? 
Офицеров продают за местную 
валюту и спускают с небес 
вместе с уникальными умения- 
ми вроде «зоркий глаз» и 
«двойная порция водки». Под- 
садите профессионала к эки- 
пажу гаубицы и насладитесь 
подавляющей артиллерийской 
мощью. Опорные пункты, шта- 
бы и заводы становятся пред- 



метом постоянных стычек. 
Строить ничего нельзя — толь- 
ко разрушать, однако контро- 
лируемые вами завод или ка- 
зарма способны выпускать тех- 
нику и подготовленных солдат. 
Будьте осторожны, ведь вместо 
рублей и долларов вы платите 
временем, оттягивая и без того 
далекий День Победы. 

Вот вам признак «правиль- 
ной» игры: при очередном про- 
игрыше вместо разочарования 
и усталости чувствуешь злость 
и азарт; пять раз переигрыва- 
ешь одну и ту же сцену, и все 
время получаешь новый резуль- 



тат. Пожалуй, двадцать пять 
миссий РизН ?ог Вегііп достойны 
того, чтобы провести за ними 
тридцать с лишним часов жиз- 
ни. Время для выпуска игры из- 
датели выбрали идеально — 
еще чуть-чуть, и подобные игры 
окончательно перейдут черту, 
отделяющую «мультинацио- 
нальные блокбастеры» от игр 
категории «В». Технически «В 
тылу врага-2» и Сотрапу о( 
Негоез обгоняют модифициро- 
ванный движок Оерагсі на два 
корпуса, если не навсегда. Вы- 
шедший ранее «Блицкриг-2» 
собран куда более качественно 
и выглядит лучше. И все же. . . 
Время, когда благодаря дизай- 
нерским решениям можно обог- 
нать «Феррари» на самокате — 
без всякой физики и скелетной 
анимации — еще не прошло. С 
полным отчаяния криком «Поче- 
му я?!» последний партизан 
гибнет под перекрестным огнем 
за две секунды до финального 
взрыва. Это значит, что пришло 
время повторить подвиг еще 
раз. Пока не кончилось лето. 
Пока еще не слишком поздно. 

ОЛЕГ.ХАЖИНСКИЙ 
Р.5. К слову, в Зіогтгедіоп пол- 
ны творческих планов: компа- 
ния собирается покорить мир 
пехі деп консолей с необыч- 
ным РТЗ-проектом и вместе с 
Оеер Зііѵег вовсю трудится над 
РизН ^ог Вегііп: РизИ (ог ІЬѳ 
ВотЬ. Альтернативная история 
продолжается! 



Не поддавайтесь первому впечатлению. Визп !ог 
Вегііп требуется пара-тройка миссий, чтобы распако- 
вать все свои прелести. 
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В защиту первой части РиІІ Зресішт ѴѴаггіог (РЗѴѴ в каталогах ^пе'з) можно 
сказать только одно — это была красивая игра. Для своего времени. Прошло 
два года. Разработчики пытаются второй раз продать нам ту же самую 
списанную с производства армейскую дребедень на том же самом движке... А 
что поделаешь! С точки зрения графики на ХЬох не очень-то разгуляешься. 



РІЛ_І_ ЗРЕСТПІШ 
ѴѴАОРІОВ: ТЕМ НАММЕР5 
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РС (ѴѴіпсІоѵѵв 2К/ХР), ХЬох, Р52 



разработка 



издание 



Рапгіетіс віигііоз 
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издание в России 
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4 апреля 2006 г. 



железо Репііит 4 2000, 512 Мбайт ОЗУ, 

ОІгесІ ЗО-видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ. 

3 Гбайт на жестком диске 




ѵѵ№ѵѵіиІІ5рес*гитѵѵаггіог.сот/^зѵѵ2 



о времена ОИозІ Ресоп: 
Асіѵапсесі ѴѴагТідЫег 
очень смешно и стыдно 
смотрится плоское, как стол, 
игровое поле, символизиру- 
ющее «один ближневосточ- 
ный город», по которому раз- 
бросаны уродливые малопо- 
лигональные коробки одина- 
ковых одно- и двухэтажных 
домов. Сверху чудо-террари- 
ум накрыт совершенно не- 
возможным плоским сирене- 
вым небом Зекистана, рассе- 
ченным полупрозрачными 
бельевыми веревками и 
складывающимися в затей- 
ливые узоры проводами ли- 



ний электропередач. Иначе 
говоря, камеру в РиІІ Зрес- 
Ішт ѴѴаггіог: Теп Наттегз 
лучше не направлять в небо. 
Можно сойти с ума. 

Среди друзей 

Теп Наттегз аморально ис- 
пользует устаревший физи- 
ческий движок. Разлетаю- 
щиеся «естественные укры- 
тия», мертвые, с вашего 
позволения, тела и затейли- 
вые баллистические эф- 
фекты здесь смотрятся оди- 
наково неубедительно. Не- 
торопливое опадание зара- 
нее подготовленных участ- 



ков строительных лесов, за- 
стывший в форме восьмер- 
ки труп оппортуниста или 
ровно, как по ниточке, летя- 
щая граната из подстволь- 
ника в наше время не тянут 
даже на «удовлетворитель- 
но», извините. 

О находках. Каждую из уп- 
равляемых четверок теперь 
можно дробить на две группы 
по два человека — так назы- 
ваемые Ьисісіу Іеатз, «двойки 
товарищей». Осуществляется 
это с помощью воистину са- 
танинских операций: помимо 
просто «клавиши действия» 
существуют «клавиша дейс- 
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твия номер два» и «клавиша 
действия номер три» (честное 
скаутское!!), позволяющие 
отслоить лидера и пулеметчи- 
ка от гренадера и снайпера. 
Затем клавиши переключе- 
ния между членами отряда 
становятся клавишами пере- 
ключения между двойками, а 
удержание «клавиши дейс- 
твия два» и «клавиши дейс- 
твия три» вызывает меню ко- 
манд отдельно для каждой 
двойки... Особого тактическо- 
го преимущества в сравне- 




РЖАТЬ клавишу переключе- 
ния между отрядами. Если за- 
быть про «ДЕРЖАТЬ», пере- 
ключишься на соседний от- 
ряд. Вы даже не представляе- 
те себе, как это РАЗДРАЖА- 
ЕТ!), выбрать на смехотворно 
схематичной карте иконку 
«Чарли», кликнуть. Только 
тогда вы получите свою 
«Брэдли». 

В плоскость тактической 
карты переведены самые не- 
ожиданные действия. Напри- 
мер, чтобы утопить рычаг де- 



іпсіігесі, помноженные на 
адаптацию тактического ин- 
терфейса под кнопки геймпа- 
да. Вместо того чтобы упрос- 
тить управление, сделать его 
интуитивно понятным, разра- 
ботчики усложнили задачу. 
Раза в три, не меньше. 

Война условно 

Хотя игра — явный инвалид в 
плане графики, физики, уп- 
равления — и посему может 
претендовать разве что на 
звание хардкорного такти- 



Есть режим игры за инсургентов — с вербовкой тер- 
рористов из мирных жителей и аутентичной арабской 
вязью в интерфейсе... Бред! 



"Брэдли» победил. Как всегда. Наше 
участие в этой сцене — выбор между 
«стрелять, пока не подохнут» и «сбро- 
сить 4 дымовых шашки, подождать, 
пока задымление кончится, и стре- 
лять, пока не подохнут». 

Американские солдаты в Теп Наттегз 
состоят из каски, глаз и небритости. 
Все остальные, впрочем, тоже. 



нии с РиІІ Зресігигл ѴѴаггіог 
Ъисісіу (еаппз не дают, зато 
лишний раз доказывают, что 
в каждой из четверок РЗѴѴ 
как минимум два бойца со- 
вершенно избыточны. 

Нечеловеческих усилий 
требует даже такая простая, 
казалось бы, операция, как 
переключение на бронема- 
шину «Брэдли» (помимо пехо 
тинцев, в новой версии РЗѴѴ 
можно управлять и техникой), 
Овладеть ею с помощью 
обычного меню переключе- 
ния между отрядами почему- 
то нельзя: надо открыть так- 
тическую карту (Нажать и ДЕ 



тонатора и уничтожить бар- 
рикаду, надо привести отряд 
к детонатору, открыть — пос- 
ле некоторых мучений — так- 
тическую карту. В ней будет 
гореть ЕДИНСТВЕННЫЙ 
пункт меню «Утопить рычаг 
детонатора», на который надо 
нажать, после чего, слава бо- 
гу, отряд совместными усили- 
ями утопит рычаг несчастного 
детонатора и на планете вре- 
менно установится царствие 
небесное. 

Вкратце: налицо все воз- 
можные издержки управле- 
ния, которое так и не может 
определиться сіігес* оно или 



ческого симулятора «для тех, 
кто не боится боли», 
Рапйетіс разбавила Теп 
Наттегб... аркадными встав- 
ками. Я серьезен, как сердеч- 
ный приступ у генерала на 
кремлевском параде! Аркад- 
ные вставки в практически 
пошаговой игре с іпсіігесі-уп- 
равлением персонажами!! 

Чаще всего процесс сво- 
дится к использованию бро- 
немашины «Брэдли». С не- 
спешно катящегося агрегата 
надо задавать вектор 
стрельбы для крупнокали- 
берного пулемета и изредка 
выбирать цель для пушки 



дате, 
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В Если враги в РЗѴѴ подчинялись 
правилам настольной игры (были 
столь же неуклюжи и ограничены в 
перемещениях, что и наши четверки), 
то в Теп Натглегз они безнаказанно 
выбегают из-за угла и расстреливают 
всю команду. Что поделаешь, іпгіігесі- 
управлениѳ... 

□ Обратите внимание на позы повер- 
женных врагов. Это их нормальное 
состояние. 



СНЕ0ІТ5 



(но на гашетку нажать не да- 
дут — вместо этого ты выби- 
раешь цель, отдаешь коман- 
ду и ждешь результатов). На 
проезжую часть исправно 
выбегают стайки врагов, ко- 
торых «Брэдли» перемалы- 
вает пулеметом и давит гу- 
сеницами, с поперечных 
улиц выскакивают джипы с 
установленными на турелях 
пулеметами, изредка дорогу 
перекрывает вражеский 
БМП — и вот тогда случает- 
ся самое восхитительное: 
аркадный индирект-бой с 
боссом! 



ведущий разработчик 



Уильям Сталь 
(Ѵ/іШат $1аЫ) 



ведущий программист 



Александр Босзар 
(Аіехапйсг Ѳосгаг) 



арт-директор 



Розица Загорчева 
(Возііга 2адоПпсЬ.ѳѵа) 



продюсер 



Рафаэль Эрнандес 
(ЯарпаеІ Негпапгіез) 



Как это? Вручную наво- 
дишь пушку на вражескую 
машину, сидишь и терпеливо 
ждешь, пока она не будет 
уничтожена, и «Брэдли» не 
сможет ехать дальше Быть 
может, в удалых аркадных 
заездах посреди скучной 
тактической игры и есть ка- 
кое-то очарование. А в неин- 
терактивных удалых аркад- 
ных заездах? 

У пехотных миссий Теп 
Нагптегз точно та же пробле- 
ма, что и у РиІІ Зресігит 
ѴѴаггіог. На третьей миссии иг- 
рок с ужасом понимает, что 
ВСЕ тактические хитрости и 
секреты игры уже показали — 
в первых двух миссиях, в 
ІіЛогіаІ. Все новшества, все 
тонкости нечеловечески запу- 
танного управления 
уже выучены и 
использованы, в 
перспективе — 
только беско- 
нечное за- 
крепление 
пройденного. 





Помимо независимого уп- 
равления четверками и дроб- 
ления на двойки появилась 
возможность ставить дымо- 
вую завесу с борта бронема- 
шины (очень, гм, ценно), под- 
ниматься на второй этаж в 
специально оговоренных зда- 
ниях и из окна стрелять по 
окопавшимся врагам. А еще 
можно задавать точки для, 
э-э... стратегического отступ- 
ления. Если случился вышеу- 
помянутый казус с управле- 
нием и четверку расстрели- 
вают со всех сторон, можно 
просто ударить по фолбэк- 
клавише, и солдатики со всех 
ног побегут в заранее подго- 
товленное убежище. Это, на- 
верное, самое полезное из 
тактических нововведений 
Теп Наттег5. Кое о чем сви- 
детельствует, не так ли? 

Идиотизм стрельбы с воз- 
вышенности в том, что из окна 
может стрелять только ОДИН 
член отряда. В то же время 
послать на второй этаж оди- 
ночку нельзя — надо тащиться 
всей четверкой! Трое кретинов 
нервно курят (вообще, у кучку- 
ющихся за «естественным ук- 
рытием» бойцов не очень гроз- 
ный вид. Их жалко, как избива- 
емых детенышей морских ко- 
тиков), пока лидер постре- 
ливает в окно. Но так как 
враги теперь действуют 
куда более агрессив- 
но, нежели в РиІІ 




Іоагідагпе / Бресішт ѵѵаггіог: Іеп ИаттегБ 



Зресігит \Л/аггіог, одинокого 
стрелка сразу же подавляют 
огнем. Точки на вторых этажах 
почти всегда используются для 
забрасывания вражеских ар- 
телей гранатами. 

Наконец, появились 
«штаб-квартиры» — точки 
спауна для инсургентов. По- 
мимо места действия по-лав- 



Морпехи 

Ужасающую условность Теп 
Наттегз можно было бы оп- 
равдать красотой действия 
(как это получилось с первой 
частью), его тактическим мно- 
гообразием, остроумной 
структурой миссий... Но нет, 
со всеми этими перестрелка- 
ми типа «я в домике» (до боли 



Вам интересно, что же такое означают эти про- 
клятые «Теп Наттегз»? Нет? А я все равно скажу 
Это мост в Зекистане. 



Зѳкистанские злыдни наряжены под 
стражников из плохой ММОЯРС! Все 
худшие штампы игр про мусульманс- 
ких террористов в едином пакете. 

Изредка в боях принимают участие 
вертолеты и «хаммеры». Разница в 
том, что движением чБрэдли» можно 
управлять, а движением «Хаммѳра» 
нет — только направлением стрельбы. 



крафтовски страшной коман- 
ды «деспаунить бойца» в ре- 
жиме игры за повстанцев, эти 
точки отвечают за появление 
случайных вражеских бойцов 
в нашем тылу. Чтобы пода- 
вить их раз и навсегда, надо 
приложить тонну усилий. Не 
потому, что так трудно пора- 
зить проклятую спаун-дверь 
гранатой из подствольника, а 
потому, что управление под 
такие задачи категорически 
не заточено, 



знакомая картина: четыре че- 
ловека, ухитрившиеся укрыть- 
ся за одной машиной, пооче- 
редно или все вместе стреля- 
ют по схоронившемуся за 
ящиком неприятелю с рассто- 
яния вытянутой руки, не попа- 
дают, и громогласно сублими- 
руют по этому поводу), точка- 
ми спауна и невидимыми эк- 
ранами, перекрывающими до- 
ступ к новым фрагментам кар- 
ты («туда пока нельзя»), нам 
придется мириться в ходе две- 



надцати совершенно одинако- 
вых, нетворческих, пошагово 
прописанных заданий. Ну и 
какая нам радость, если дейс- 
твие переключается между 
группами бойцов из разных 
воюющих стран? 

Миссия в Теп Наттегз со- 
стоит из множества микроза- 
даний, ни одно из которых не 
способно пробудить в игроке 
интерес. Это армейская рути- 
на, беспросветная тягомоти- 
на: «захвати штаб», «принеси 
главаря», «выдави банду из 
квартала», «разберись с 
БМП». Эмоционального уда- 
рения на том или ином зада- 
нии не делается, они все оди- 
наково не важны, выполне- 
ние миссии не приносит ни 
малейшего удовлетворения. 
В Асіѵапсесі ѴѴагПдПІег в каж- 
дом задании проживаешь бо- 
гатую, насыщенную события- 
ми жизнь. В миссиях Теп Нат- 
тегз проводишь время: это 
тюрьма, место заключения, 
где можно прожить целую 
жизнь, но так и не испытать 
счастья. 

ФРАГ.СИБИРСКИЙ 
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Позвольте, пользуясь случаем, передать пылкий и обязательно влажны 
поцелуй всем представителям КИ-индустрии, что почили на мнимых лаврах 
и уже никогда более не оторвут окороков от диванов кремовой кожи. Сонное 
царство, мегакорпорация им. преподобного Морфея, клепающая очаро- 
вательный продукт новой эпохи — игры, в которые неинтересно играть. 
Дремлите и дальше под уютным теплом своей жировой прослойки. Мы о вас 
почти забыли. 



НОСЫЕ ТЯООРЕР 




жанр 


Шутер с синюшным лицом 


платформа 


РС (ѴѴіпсіоѵѵз 2К/ХР), 




ХЬох, РІауЗІаІіоп 2 


разработка 


ПеЬеІІІоп (ѵѵѵѵѵѵ.геЬеІІіоп.со.ик) 


издание 


Еісіоа Іпіегасііѵе (ѵѵѵѵмг.еісіоз.сот) 


локализация 


«Новый Диск» (\ѵулѵ.пс!.ги) 


издание в России N0 Сатев 




(*ѵѵѵѵ.пс1дагпе5.ги) 


дата релиза 


21 апреля 2006 г. 



железо 



Репііит 4 1500+, 256 Мбайт ОЗУ, 
ОігесКЮ-видѳокарта 
С 64 Мбайт ОЗУ и поддержкой 
шейдѳров версии 1.1, 
3,5 Гбайт на жестком диске 



ѵѵѵт.еіс!о5.со.ик/д5з/годие*гоорег 



е о Родие Тгоорег, конеч- 
но, с ней все иначе: поч- 
ти любовь, совершенно не- 
объяснимая и, в общем-то, 
незаслуженная. Тыкающая и 
пускающая слюну аттрактив- 
ность, завернутая в бересту. 
Пару лет назад сей порт с 
твердокаменной РІауЗіаІіоп 2 
обосновался бы на вокзале 
сразу по факту прибытия в 
ПК-столицу. Вот он подметает 
перрон полой длинного клет- 
чатого пальто, вот клянчит пя- 
тачки у прохожих, подбирает 
сигаретные «бычки» и по ве- 
черам дышит растворителем. 
Сейчас, однако, ситуация из- 



менилась. Поганец чувствует 
себя почти комфортно, де- 
ржится молодцом, всенарод- 
но обласкан вниманием ауди- 
тории и прессы. 

Кобыле легче 

НеЬеІІіоп, памятная нам своей 
ІгазЬ-забавой Огедд ѵз. 
ОеаІІі. по-прежнему тяготеет 
к мужественным кирпичным 
подбородкам и суровым фей- 
сам. Не лучший, право, вы- 
бор натуры. Новое творение 
студии подобно импрессио- 
нистской радуге: здесь воль- 
но плещется черный юмор, 
разбиваясь о скалы синих 



тел, болотного цвета касок и 
фисташкового неба. Снова 
разбив палатку на комикс- 
прогалине, девелоперы вни- 
мательно следят за дыханием 
аудитории. Неровно дышит? 
Значит, успех? Не вполне. Ли- 
шись Яодие Тгоорег бумаж- 
ного фундамента, его героев, 
характеров, мелких деталей 
— вы следите? — два балла в 
отчетной графе и след про- 
тектора поперек лица ей бы- 
ли бы обеспечены. Однако 
если попробовать... Устано- 
вите игру, запустите, брезг- 
ливо промотайте вступитель- 
ный ролик и пройдите всту- 
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пительньій уровень. Счастье 
случится ровно на шестой 
минуте, аккурат в момент по- 
казательного убийства Ганна- 
ра. Пулеметная очередь под- 
лого киллера, чернильная 
кровь — скриншот, мигом об- 
летевший весь Интернет. 

По живому 

Если в этот момент сердце 
не пропустило пару ударов : 
продолжать не стоит вовсе, 
не ломайте себя. Ощущения 
от встречи с Водие Тгоорег 





тельно сносит ему голову. 
Вакаримас ка? 

Мотивация всех будущих 
телодвижений в игре весьма 
безвкусна — война. На забы- 
той всеми богами планете 
Ыи-ЕагіИ (патетика!) две груп- 
пировки что-то не поделили; 
одни, надувшись от обиды, 
выкатили в поля чудовищных 
размеров танки, вторые взя- 
лись заготавливать пушечный 
фарш в виде Оепе(іс Іп^апігу. 
Знакомьтесь, кстати, это мы. 
Синюшные близнецы с колы- 



надцать этапов игра не пред- 
ложит ничего оригинальнее 
тотального геноцида. Просто- 
го. Линейного. Брутального. 
Мяса. Прекрасно сервиро- 
ванного — да! Это тот самый 
случай, когда чувствовать се- 
бя всесильным легко и прият- 
но. Синетрупер липнет к сте- 
нам, кошкой крадется за ящи- 
ками или песчаными насыпя- 
ми, настороженно выглядыва- 
ет — нет ли кого? Разрядить 
обойму прямо из укрытия то- 
же не проблема: отстрелялся, 



Наши противники жестоко страдают гигантоманией. 
На экране то и дело появляются охренительно огром- 
ные пушки Мы их, естественно, гнем в бублики. 



Нормальная ситуация. Из такой вот 
шайтан-трубы, что примостилась у нас 
на плече, расстреливается все любое. 
Летающее и уже не. 

Сейчас мы объясним вот тому това- 

Вищу. как играть в Солида Снейка, 
рячемся. он ищет, потом кому-то 
отстреливается кислородный шланг. 
Подсказка: у нас лишних шлангов нет 
и в помине. 



весьма специфичны, возмож- 
но, это просто не ваш фор- 
мат. Сложносочиненный сет- 
тинг игры выкидывает неве- 
роятные фортели: секундное 
замешательство после поте- 
ри друга (брата, если честно) 
на поле боя — и главгерой 
бросается к еще не остыв- 
шему телу с тем, чтобы не- 
медленно вырезать цент- 
ральный микрочип. На ра- 
дужке стынет образ жителей 
какой-нибудь средневековой 
Осаки — вот они улыбаются 
друг другу, кланяются в пояс, 
а затем один вспарывает се- 
бе живот, а второй почти- 



бели питают нежные чувства 
к нарезному и лучеметному, 
невосприимчивы к ядам, вы- 
носливы и неприлично муску- 
листы. Их рабочий день начи- 
нается в титановой капсуле, 
что валится из стратосферы 
на грешную землю, и закан- 
чивается у незнакомого по- 
селка на безымянной высоте. 
Обычно в компании десятка- 
другого маленьких свинцовых 
комочков. 

Кошмар вегетарианца 

Передать на словах геймп- 
лейную суть Нодие Тгоорег 
невероятно сложно. За три- 



перезарядил, подождал, пока 
отбушует ответный огонь. 
Противники — идиоты. Пого- 
ловно. Им ощутимо не хвата- 
ет розовых чирлидерских 
помпонов на запястьях, плей- 
боевских хвостов и намале- 
ванных на груди мишеней. Хо- 
тя и без оных избиение до- 
стигает просто космических 
масштабов. Словно забред- 
ший в ясельную группу деся- 
тиклассник, наш генный 
монстр позволяет себе все: 
на поле брани он царь и бог. 
Хотите, сделает кувырок и 
пальнет в левый глаз? А мо- 
жет пальнуть сразу в кисло- 



дагпе. 
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Мы сделали девушке предложение, от 
которого она не смогла отказаться... 

Обязательно откройте Сгео*іІ5 и 
полюбуйтесь этой картинкой. Релак- 
сирующего на осколках мироздания 
генотрупера донимает механическая 
хваталка из рюкзака. 



родный шланг: вот потеха! 
Автомат, оставшийся без аму- 
ниции, отправляется за спи- 
ну, — в руках материализует- 
ся страшненький пистолетик, 
гранаты готовы сдетониро- 
вать, а пол щедро посыпает- 
ся минами. Не знаем, стоит 
ли говорить, но с минами про- 
исходит и вовсе неординар- 
ная штука. Прямо в разгар 
сражения наш бог войны лов- 
ко опускается на четвереньки 
и начинает метать взрыво- 
опасные блины прямо из за- 
плечного мешка, навесом. 



не забыли, что праведный 
бой генотрупер ведет в гор- 
дом одиночестве, а микрочи- 
пы, выдранные из павших то- 
варищей, остаются при нем? 
Они помогают лучше целить- 
ся, взламывать замки, произ- 
водят боеприпасы (в обмен, 
кстати, на полученные за кар- 
наж очки) в промышленных 
количествах, и вообще, вся- 
чески способствуют выжива- 
нию. Хуже того, они ведут 
оживленную беседу, коммен- 
тируя каждый героический 
чих. Или вот: удар по привыч- 



Дефицит патронов? Не проблема — позвоните Бэг- 
мену, что сидит у вас в рюкзаке. За небольшой го- 
норар он соорудит любое количество патронов в крат- 



чайшие СРОКИ! 



I 



СРЕОІТ5 



технический директор 



Крис Кингсли 
(Спгіз Кіпдаіеу) 



ведущий программист 



Кевин Флоер-Ли 
(Кеѵіп РІоуег-Іеа) 



ведущий художник 



Бэн Флинн 
(Веп РІупп) 



продюсер 



Майкал Бернхам 
(МІсГіаеІ ВигпЬат) 



Это чьи гены, господа деве- 
лоперы? Тузика? 

Разгоните этот стиль 

Если не обращать внимания 
на истеричные крики во спа- 
сение братьев-клонов и 
странное брожение револю- 
ционных настроений в сол- 
датской среде, от игры можно 
получить массу удовольствия. 
Сложные лица и диалоговые 
шаблоны плохого кроя отлич- 
но идут под градусом само- 
бытного игроюмора. Ведь вы 



ной «В» в первой же пере- 
стрелке — и герой невозму- 
тимо выдергивает пустую 
обойму, а из рюкзака возни- 
кает суставчатая железная 
рука, прилаживающая пол- 
ную. Она же в искомый мо- 
мент достанет внушительных 
размеров шприц и ткнет его в 
синий трицепс, восстанавли- 
вая тем самым подорванное 
здоровье мутанта. Ну разве 
не прелесть? Единственное, 
что мешает полной диссоциа- 
ции в бойне — тяжелая при- 



ставочная наследственность 
графического движка Не 
спасают даже выкрученные 
на максимум настройки. 
Уровни оставляют стойкое 
ощущение картонных барби- 
домиков; кажется, задень 
плечом скалу, и она упадет, 
обнажив деревянный каркас 
и тонкую серую фанеру. Не- 
плохо смотрятся только круп- 
ные сцены с применением 
авиации и больших групп ста- 
тистов, разумеется, браво 
марширующих на небеса. 
Взрывы, искры, гарь, копоть 
и дым коромыслом исправно 
делают свое кровавое дело. 
Но таких эпизодов немного, и 
синее тело чаще ползает по 
кишкам-коридорам, украшен- 
ным, вы правы, остро голода- 
ющими от недостатка полиго- 
нов ящиками. 

Бегущие картинки 

Скажите, оставила ли вас рав- 
нодушным та провалившаяся 
вылазка в тыл врага? Когда 
страшно каркающие гады 
сбивали коконы с генными 
братьями еще в воздухе, а 
благополучно приземливших- 
ся тут же нещадно рвали в 
клочья? Счастье латентно, 
когда-нибудь об этом снимут 
фильм, при условии, что ре- 
жиссеры обнаружат чем заме- 
нить это невероятное небо с 
воронкой черной дыры. 

АЛЕКСАНДР.КАНЫГИН 
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Это полная катастрофа, оглушительный провал, аварийная посадка в самый 
центр глубокой лужи. В эту игру не попала и капля того волшебства, что в 
«Сибири» плескалось через край. Рагасіізе выглядит бедным и бледным под- 
ражанием блистательной дилогии, она создана людьми, которые совершенно 
не понимают, что делало ту игру восхитительной. Такое впечатление, что 
перед нами китайская подделка; кажется, потри рукавом буквы Вепоіі ЗокаІ, и 
они отойдут, как это свойственно любой дешевой версачечне. 
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железо Репііит 4 1500, 512 Мбайт ОЗУ, 

видеокарта с поддержкой ОігесІХ 9.0с 
и 128 Мбайт ОЗУ, 2,5 Гбайт 
на жестком диске 



ѵѵѵѵѵѵ.рагасііБе-дате.сот 



ымышленная североафри- 
канская страна, деспотич- 
ный правитель, правящий из 
своей резиденции — огромного 
корабля-броненосца. Повстан- 
цы, гражданская война, народ, 
полный усталости и апатии. 
Обособленные поселения або- 
ригенов, заброшенные копи, 
удивительные животные, путе- 
шествие сквозь незнакомый та- 
инственный мир, мистическая 
связь с чуждым тебе сущест- 
вом, обретение себя... Забудь- 
те, празднику не выдали визу. 
Перед нами скомканная сал- 
фетка с едва намеченными иде- 
ями, толком даже не начавшими 



воплощаться. Ну-ка, что на ней? 
Какие-то странные каракули... 

Под лежачий столб 

Вспоминая о сюжете, очень хо- 
чется заметить, что его здесь 
нет. Да и персонажей тоже. То 
есть формально какие-то собы- 
тия происходят, но... Вот, напри- 
мер, главная героиня — случай 
наиболее вопиющий. Хотя, как и 
в «Сибири», игра посвящена 
приключениям юной леди, наша 
сегодняшняя героиня Энн Смит 
напоминает Кейт Уокер не боль- 
ше, чем фонарный столб — Ве- 
неру Милосскую. Характер Кейт 
раскрывался уже в самых пер- 



вых диалогах, телефонных раз- 
говорах (стоит только близко уз- 
нать человека, и не полюбить 
его уже невозможно)... А вот 
Энн Смит ходит оглоблей и не 
реагирует вообще ни на что. 
Она отказывается комментиро- 
вать встреченные на пути пред- 
меты, произошедшие события, в 
угрюмом молчании топчет са- 
мые странные тропы. Свою ма- 
неру вести беседы Энн явно по- 
заимствовала у автоответчика 
— ее характер, кажется, вышел 
погулять, да так и не вернулся, 
она упорно делает вид, что об- 
ладает не большей индивиду- 
альностью, нежели банка с ко- 
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ка-колой. Люди, которые только 
что бескорыстно ей помогали, 
могут дохнуть сотнями: Энн да- 
же бровью не поведет — и если 
бы это было преувеличением! 

Ощущение тотального отчуж- 
дения передается и нам. Такой 
героине невозможно сочувство- 
вать, ее судьбой не заинтересо- 
ваться. Что ждет Энн впереди? 
Господи, да какая разница! 

Почти все окружающие Энн 
люди хоть и не поднимаются до 
олимпийских высот ее безли- 
чия, однако персоналиями то- 



же вся окружающая экзотика 
обыденна до судорог в скулах: 
восточный гарем, деревушка, 
состоящая из хижин в кронах 
деревьев... Образчики удиви- 
тельной фантазии Сокаля 
встречаются не только крайне 
редко, но зачастую и в весьма 
удаленных от основной игры ма- 
териях. Здесь дается удивитель- 
но элегантное обоснование то- 
го, почему люди могут всерьез 
захотеть селиться только на де- 
ревьях. А еще в нашем инвента- 
ре хранится книга, где описыва- 



мутные и расплывчатые картин- 
ки должны бы передавать маре- 
во раскаленного африканского 
воздуха, но наблюдать это зри- 
тельным органом неприятно. Бу- 
дучи остановленная в скриншо- 
тах — особенно скриншотах не- 
большого размера — графика 
приобретает некое благородс- 
тво поблекших книжных иллюст- 
раций, и многие цветовые реше- 
ния можно даже назвать удачны- 
ми, но на экране монитора все 
эти бедные размазанные лока- 
ции смотрятся просто убого. Да 



В игре всего четыре музыкальные темы, но и этого 
достаточно. Уже первая из них действует на нервы так, 
что музыку моментально отключаешь. 



О Внутри гарема. Надо сказать, что от 
порога игра встречает нас самыми луч- 
шими ракурсами, вот только мы еще 
не знаем, что они лучшие, и реагируем 
на них более чем сдержанно. И зря 
— дальше будет хуже, гораздо хуже. 
Обещаем! 

В Этот шот настолько отвечает со- 
бирательному образу всех квестов 
прошлого десятилетия, что авторов 
хочется заподозрить в умышленной 
стилизации. И ведь наверняка безос- 
новательно! 



же не блещут. Кто-то с нами 
сразу ссорится, кто-то наобо- 
рот готов разбиться ради нас в 
лепешку... Почему? С какой 
стати? Загадка. 

Да и сюжет оставляет пре- 
странное впечатление: как буд- 
то для интересной истории был 
подготовлен уже весь антураж 
и реквизит, расписаны роли, но 
в самый момент таинства что-то 
трагично оборвалось, и спек- 
такль так и не смог начаться. 

Падёж лягушек 

Игра по самое горло полна на- 
бившими синяки стереотипами: 
авиакатастрофа, амнезия: и да- 



ется чудесный зверь, питающий- 
ся лягушками. А охотится он на 
них, нокаутируя своим длинным 
носом несчастное земноводное 
о ствол близлежащего дерева. 
Выглядит жутко смешно... Мо- 
жет, игру лучше было выполнить 
в виде арт-галереи? 

В остальном Рагасіізе очень 
напоминает бюджетные продук- 
ты АсіѵепШге Соглрапу. Бедные 
пейзажи, размазанные тексту- 
ры, минималистичные задники. 
Конечно, графике нельзя отка- 
зать в известном стиле, но от ви- 
зуального совершенства «Сиби- 
ри» здесь не осталось и следа. 
То есть разум может понять, что 



и похоронное разрешение в 
800x600 точек тоже не способс- 
твует хорошему настроению. 

Мало того, помимо стандарт- 
ной 20-графики, в игре время 
от времени просыпается трех- 
мерный режим. Вот только на 
скриншотах его не ищите: там 
картинка уже совсем за гранью 
добра и зла, и его вопиющую 
бездарность не может скрыть 
даже обильная маскировка се- 
рой мглой (мол, ночь на дворе). 

Юрьев день 

Загадки представляют собой 
удивительное сочетание суро- 
вой сложности и беспомощной 
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В Будущие антропологи, изучая нашу 
культуру, будут твердо уверены, что 
все мы живем на деревьях и гуляем 
по протянутым среди стволов аллеям. 

О Как известно, «Ночной дозор» Рем- 
брандта живописует вовсе даже не 
темное время суток, а яркий полдень, 
но от длительного неправильного 
хранения (см. копоть) полотно значи- 
тельно померкло. Надо полагать, что 
этот «Портрет Тарантаса в юности» 
хранился где-то неподалеку. Слова 
«днем с огнем» наполняются новым 
смыслом. 
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продюсер 
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Флорент Бори 




(РІогепІ Вогу) 



ведущий программист Ян Планкуель 

(Ѵапп РІапсяиееІ) 



некорректности. Местные игро- 
механизмы вообще презирают 
логику, это становится ясно уже 
с самого начала (загадка в ба- 
не — мрак кромешный!) и пол- 
ностью подрывает интерес к 
предмету. Предугадать, что и 
как произойдет, мы не можем, 
попытки поймать ход мысли 
разработчиков остаются бес- 
плодными. И наоборот: неспо- 
собность РагасЛзе расшевелить 
игрока даже шокирует. Нетруд- 
но понять, почему: в какой-то 
момент сценаристы подсовыва- 



ют нам рецепт зелья, в котором 
приведен такой порядок дейс- 
твий, повторить который мы не 
можем чисто технически. Поз- 
же выясняется, что даже наши 
несмелые эксперименты дают 
нужный результат, хотя вроде 
бы и не должны. Если игра са- 
ма так относится к собственной 
логике, то как же быть нам? 

Венчает весь этот ужас не- 
обходимость время от времени 
топтать совершенно произ- 
вольно разбросанные тригге- 
ры, о возможности которых 
нас никто не предупреждает. 
Чтобы наступило некое X, мы 
должны прибыть в место У, где 



мы уже были раньше, и где за 
это время ничего не могло из- 
мениться — и не изменилось. 

Рагасіізе выполняет игровые 
функции с большим трудом, не- 
охотно. Вот наступает первая иг- 
ровая ночь, и нам передают уп- 
равление леопардом, который 
мечется по страшному (в эстети- 
ческом смысле) трехмерному 
саду. Крохотная локация иссле- 
дуется моментально, но... что от 
нас требуется? Можно строить 
догадки и пытаться сделать не- 
знамо что хоть до второго при- 



шествия, но вот мы сдаемся, 
кричим: «Да ну ее в пень!», 
жмем Езс... «Желаете прервать 
«Ночь леопарда» и продолжить 
приключение?» — невинно воп- 
рошает меню. Немая сцена. 

□еѵіі ех тасЬіпа 

Хуже того, у Рагасіізе масса та- 
ких проблем, с коими современ- 
ные продукты не должны бы 
встречаться вовсе. Например: 
когда курсор натыкается на ак- 
тивную точку, он меняет свои 
очертания, но с заметным опоз- 
данием — за это время вы обыч- 
но успеваете унести его на про- 
тивоположную сторону экрана, 



— а он вдруг начинает отчаянно 
трепетать и подавать дымовые 
сигналы. То есть теперь нам не 
просто приходится ощупывать 
курсором весь экран, но и де- 
лать это о-о-очень ме-е-едленно. 

Энн Смит тоже прокладыва- 
ет себе путь с заметным тру- 
дом. Множество мышекликов 
уходит в «молоко»: героиня не 
способна сообразить, как доб- 
раться туда, куда мы ее посы- 
лаем, и нас игнорирует. Прихо- 
дится повторяться, пока деви- 
ца наконец не соизволит пови- 
новаться. Уткнуться в край эк- 
рана, промахнувшись мимо 
триггера, запускающего следу- 
ющий экран? Мы сбились с пу- 
ти, и вот теперь топчемся на 
крохотном пятачке, пытаясь, 
наконец, воткнуть барышню в 
триггер. А еще бывает, что на- 
ша милая отправляется в сто- 
рону, прямо противоположную 
нашему клику. Очень, знаете 
ли, способствует погружению 

— в пучину депрессии. 

У инвентаря свои проблемы, 
он то и дело отказывает нам в 
доступе к определенному пред- 
мету и не признается почему. 
Понимание, в чем суть конф- 
ликта, в конце концов прихо- 
дит, но... Удивительно встре- 
тить подобные причуды у ком- 
мерческой игры, тем более под 
патронажем очень уважаемого 
имени Бенуа Сокаля. Рагасіізе 
Расіпд СІиЬ. 

АШОТ.АХВЕРДЯН 



Уже до выхода игры было известно, что сиквела не 
будет. И правда, тут требуется не продолжение, а пол- 
номасштабный ремастеринг, желательно с нуля. 
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приходит и уходит 

Решение Левелорда (Ричард здесь кем-то вроде второго креативного сопродю- 
сера) и Пііиаі Епіегіаіптеп! делать ЗіМ-сериал на самом деле куда умнее, чем 
кажется на первый взгляд. Ведь 5іЫ по определению — воплощение чудовищной 
безвкусицы во всем, кроме дизайна отдельных уровней. 
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железо Репііит 4 2000ч-, 512 Мбайт ОЗУ. 

ОІгесіЗО-видеокарта с 64 Мбайт ОЗУ, 
3 Гбайт на жестком диске 



ѵшѵѵ.зіперізогіез.сот 



го ролики — слабо заву- 
алированное порно 
(вульгарнее Элексис, разве 
что, только Шэрон Стоун), 
его действие — смесь гру- 
бейших шуток и выстрелов в 
голову. В ЗіЫ играют ради 
хедшотов, ибо ни один раз- 
работчик после Рііыаі не ос- 
мелился настолько художест- 
венно отобразить разлетаю- 
щуюся черепную коробку 
противника. Никаких других 
находок в геймплее нет и 
быть не может. Причем в 
больших дозах все это невы- 
носимо. В 98-м году атака 
низкопробностью провали- 



лась не потому, что ЗіЫ, как 
говорят в кинобизнесе, «от- 
крывался» против НаІМ-Ке. 
Просто к третьему уровню от 
хедшотов смертельно уста- 
ешь, а Элексис все равно по- 
казывают только в самом на- 
чале и в самом конце. ЗіЫ, 
как и порнографические ко- 
миксы журнала Неаѵу МеіаІ, 
— сугубо малая форма. 

Пятисотпроцентный 
шутер 

Еглегдепсе, первый выпуск 
ЗіЫ Ерізойез, построен сов- 
сем иначе, нежели НаК-Ыіе 2: 
Ерізосіе Опе. Мотивы разра- 



ботчиков были совершенно 
иными. Ни о каком желании 
привлечь внимание публики 
к сквозному сюжету сериа- 
ла, запустить «долгоиграю- 
щее» повествование, в кото- 
ром мир, героев и их взаи- 
моотношения можно иссле- 
довать тщательнее, чем в 
одиночной игре, речи тут не 
идет. У «пилота» ЗіЫ Ерізо- 
сіез всего одна задача: оше- 
ломить пользователя, не гну- 
шаясь никакими средст- 
вами, и успеть благополучно 
кончиться, пока игрок не 
пришел в себя. Как бы мне 
хотелось сказать, что 



дате. 
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Етегдепсе с ней справляет- 
ся мастерски! 

О'кей, прежде всего да- 
вайте вспомним рассужде- 
ния Рііиаі о том, что 
Етегдепсе должен «произ- 
водить впечатление полно- 
ценной игры — только силь- 
но концентрированной». Это 
правильный ход мыслей. За 
секунду в 5ІЫ Ерізойез 
должно происходить боль- 
ше, чем в других шутерах за 
час. Каждый уровень дол- 
жен быть эпическим и пос- 



Етегдепсе боишься поре- 
заться. Мы привыкли к плав- 
ным, округлым формам, к та- 
лантливо освещенным кар- 
там, напоенным новейшими 
визуальными эффектами. 
ЗіЫ предлагает нам то же. 
что и в 1998 году: ровно за- 
литые светом уровни из 
обувных коробок. И то, что 
все это сделано на движке 
Зоигсе и выглядит как гавань 
из НаІМі^е 2. вызывает силь- 
нейший когнитивный (и тем- 
поральный!) диссонанс. Нет, 



баллон с пропаном. Редкие 
(общим числом два) аттрак- 
ционы: поединок с углова- 
тым погрузочным манипуля- 
тором и рейс в наклоняю- 
щемся набок контейнере, во 
время которого приходится 
отбиваться от врагов на 
джетпаках. Поездка на ав- 
томобиле с умной, чистой 
Джессикой Кэннон за рулем 
настолько короткая, что да- 
же не начинает напоминать 
аркадную вставку, на высо- 
кое звание которой претен- 



По высокоморальным соображениям мы нѳ сможем 
опубликовать картинку «Элексис почти без купальни- 
ка» Как вам не стыдно, мисс Синклер! 



Рыжеволосая Джессика — воплоще- 
ние компактной игрогероини двух- 
тысячных. На фоне колышущейся, 
как желе, Элексис из девяностых она 
положительно выигрывает. 

Сюжетные повороты в Етегдепсе, как 
правило, состоят из таскания несчас- 
тной Джессики за шкирку. Впрочем, с 
девушками в сериалах всегда так. 



ледним. И так далее. А что 
же получилось на самом де- 
ле? Увы, Етегдепсе произ- 
водит впечатление не полно- 
ценной игры, а лишь первых 
четырех уровней не очень 
хорошего, сделанного вто- 
ропях РРЗ. Коими, собствен- 
но, и является. 

Дизайн ЗіЫ за восемь лет 
совершенно не изменился: в 
наше время такое количест- 
во прямых углов решительно 
во всем (в домах, в автомо- 
билях, в строительном обо- 
рудовании и даже в трубо- 
проводах) просто пугает. 
Всюду острые грани — в 



некоторых людей просто не- 
льзя допускать до современ- 
ных технологий. 

Мало того, что уровни вы- 
глядят сомнительно (хотя 
рука Левелорда чувствует- 
ся: кое-где обувные короб- 
ки нагромождены талантли- 
во), на них еще и не проис- 
ходит ничего особенного! 
Много, очень много хедшо- 
тов. Нагромождения взры- 
воопасной дряни, результи- 
рующие в одного-двух унич- 
тоженных огнем человечков, 
и позорно, точно проколо- 
тый воздушный шарик, вих- 
ляющийся под потолком 



дует. Бой в лифтах и бой на 
крыше. Все. Ждите следую- 
щей серии. 

Вдыхай 

Из интересного можно отме- 
тить разве что газообразное 
состояние аптечек. Живой 
наногаз содержится в капсу- 
лах, которые можно как за- 
гружать в настенные, — при- 
вет НаІМі^е — аппараты (ста- 
рую капсулу надо выкинуть 
из аппарата, нажав специ- 
альную кнопку), так и просто 
расстреливать. Разница в 
том, что из аппаратов газ 
распыляется экономно и 
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В С появлением дробовика пеагізпоі 
становится не праздником, но обы- 
денностью. А поводов переключиться 
обратно на пистолет так мало! 

О Для людей в тяжелых доспехах герои 
Етегдепсе подозрительно хорошо 
горят. 



СПЕРІТЗ 



ведущий разработчик Шон Кечерсайд 

(Згіаѵѵп КеІспегвМе) 

арт-дирѳктор Роберт Эткинс (йоЬегі Аікіпз) 

ведущий программист Кен Гарвард 

(Кеп Нагиѵаггі) 

сценарий Шон Кечерсайд 

дополнительный дизайн уровней І_еѵеІогсі 



медленно, как дезодорант из 
баллончика, а при расстреле 
капсулы — быстро и расто- 
чительно. Возможность вос- 
становить лайфбар одним 
нажатием на спусковой крю- 
чок многого стоит в такой 
быстрой игре, как ЗіЫ. 

А игра очень быстрая. 
Враги проходят путь от 
снайперского выстрела до 
удара головой в переносицу 
меньше чем за секунду, и 
самое интересное в гейм- 



плее — использование в та- 
ких сложных боевых усло- 
виях фирменного квадрат- 
ного пистолета, стреляюще- 
го очень медленно. Когда 
появляется дробовик, уже 
неинтересно. 

Как не прикрывайся Идеа- 
лами Низкопробности, даже 
на этих четырех уровнях ста- 
новится очевидным весьма 
неприятный факт: воруют. 
Тащат у НІ_2 (о, эти летаю- 
щие красноглазые дроиды!), 
крадут у Р.Е.А.Р. (враги в тя- 
желых доспехах, которых 
следует трудолюбиво осы- 
пать пулями из автомата) и 
даже у Раг Сгу (присмотри- 



тесь к поведению мутантов). 
Причем поскольку ворует не 
кто-нибудь, а Вііиаі, эффект 
получается комический. Зна- 
ете этот старинный прием 
экшен-комедии: бегущий ге- 
рой лихо преодолевает пре- 
пятствия, проскакивает че- 
рез обручи и перепрыгивает 
столы, а преследователи 
безуспешно пытаются повто- 
рить его действия? Здесь 
ровно то же самое. То, как 
плохо сделаны дроиды, вы- 



садка спецназа и поединки с 
летательными аппаратами в 
ЗіІМ, заставляет лишний раз 
вспомнить, насколько же хо- 
рошо, щедро, со вниманием 
к мельчайшим деталям была 
сделана НаІМйе 2. 

Бездарные перестрелки с 
бронированным спецназом 
(узкий карниз на сороковом 
этаже небоскреба, на кото- 
ром в ряд стоят укутанные в 
броню наемники) и вялые по- 
кушения на слоу-мо (рапид 
генерирует воздействие га- 
за-мутагена) будят желание 
достать с полки прекрасный 
Р.Е.А.Й. Ребята, если просто 
замедлить все действие, бул- 



лет-тайма не получится! С 
рапидом в РР8 надо много и 
упорно работать. Хоть бы 
следы от пуль нарисовали, 
что ли... 

Ну и мутанты. Когда пер- 
вое из этих низеньких, тонко- 
ногих созданий «страшно 
убивает» двух ученых, прола- 
мывает стену лаборатории и 
с кошмарным ревом удаляет- 
ся... Это нечеловечески глу- 
по смотрится. Представляете 
себе хедкраба из НІ_2. со 
страшным ревом проламыва- 
ющего стену лаборатории? И 
это не сознательная попытка 
пародии. Юмор в Етегдепсе 
другой, он выражается в пла- 
катиках на стенах («Осто- 
рожно, мутация!» — с изоб- 
ражением человечка с щу- 
пальцами), в верхувеновской 
рекламе и хулиганских звон- 
ках в пиццерию с телефон- 
ных терминалов. Какая в на- 
ше время может быть верху- 
веновская реклама? А теле- 
фонные терминалы?! Ну и 
сюжет — про инъекции мута- 
гена всем действующим ли- 
цам, голографическую Элек- 
сис и коварного русского ма- 
фиози с якудзовскими татуи- 
ровками, — смешон не то 
чтобы преднамеренно. 

Сезон первый 

Что у ЗіЫ Ерізойез заготовле- 
но на будущее? В Етегдепсе 
заявлена система автомати- 



Жалко, что «пилоты» в КИ не проходят такого же 
жестокого отбора, как на телевидении. В противном 
случае мы бы слышали о ЗіЫ Ерізосіез в последний раз. 
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в замкнутном пространстве 
изничтожаешь постоянно по- 
полняющуюся армию дро- 
идов, наемников и брониро- 
ванных спецназовцев, это 
почти хорошо. 

А главный вопрос такой: 
не сбавит ли ВііиаІ во втором 
эпизоде обороты, не обнулит 
ли счетчик, не начнет ли все 
сначала? Тогда и следующий 
эпизод не произведет ника- 
кого впечатления, и сериал 
можно будет считать успеш- 
но закрытым. Но если ско- 
рость действия будет нарас- 
тать и дальше, включится вся 
автонастройка (пока что вра- 
ги умеют только вылетать из- 
за углов с одновременным 
выстрелом из шотгана, игно- 
рируя уровень сложности и 
мастерство игрока), да еще 
подгонят размах событий и 
хоть какие-нибудь ориги- 
нальные идеи... Тогда к эпи- 
зоду восьмому может полу- 
читься что-нибудь путное. А 
пока скажем: 5іМ Ерізосіез: 
Етегдепсе можно было и не 
делать. 

ФРАГ.СИБИРСКИЙ 




ческой балансировки игры 
под игрока: если легко — до- 
бавят, если трудно — уберут. 
Но увидеть ее в действии так 
и не получилось: какой уро- 
вень сложности выбираешь, 
на том и бегаешь. Зато игра 
строит сложные графики 
прохождения, фиксирует, 
сколько времени ты прятал- 



действие на улицах Фрипор- 
та в стиле «мутанты из Раг 
Сгу встречают пехотинцев из 
Р.Е.А.Р.» и дальнейшее раз- 
витие душераздирающего 
любовного треугольника 
«Джон Блейд — хорошенькая 
Джессика Кэннон — пре- 
ступная кокаинистка Элек- 
сис». Допустим, что Етег- 



Сюжет про инъекции мутагена всем действующим лицам 
голографическую Элексис и коварного русского ма- 
фиози с якудзовскими татуировками просто смешон 



Когда мутный, крушащий ящики и 
убивающийся без всякого напряжения 
босс появляется впервые, ты его 
любишь. А когда он, в точно таком же 
окружении, предстает перед тобой во 
второй раз — уже терпишь... 

...но когда в нарезке из следующих 
эпизодов ты видишь улицу, забитую 
такими боссами!.. 

Вот этот уровень делал Ричард Грей. 
Совершенно точно. Очень красивый. 



ся, сколько стрелял, сколько 
искал секреты, какие виды 
оружия использовал... Выгля- 
дит очень внушительно, но 
практической пользы ника- 
кой. По идее, в «пилоте» ЗіЫ 
должен собрать исчерпыва- 
ющее досье на игрока, а во 
второй серии — сокруши- 
тельно использовать эти дан- 
ные. Кто знает, может, и 
правда использует. 

Нарезка в финале недвус- 
мысленно предполагает 



депсе — всего лишь откры- 
вающий эпизод и настояще- 
го ЗіЫ мы вкусить не успели... 
Но на последнем уровне что- 
то проскакивает. У этой игры 
только одна сильная сторона 
— скорость. Действие непре- 
рывно убыстряется с первой 
минуты и до последней. Ког- 
да, используя только писто- 
лет, дробовик и штурмовую 
винтовку (в прицельном ре- 
жиме становящуюся снай- 
перской), за тридцать секунд 
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Пеналы для слона 



ДМИТРИИ- ЛАПТЕВ 



20 гигабайт спустя 

Что ни говори, а те времена, когда 
плотность упаковки данных на 
жестких дисках росла если не по 



куратора в политехническом уни- 
верситете не было предела: «Да в 
него же слона можно положить!» 
Ах, Никанор Иванович, ну до чего 



Несмотря на спокойное, если не сказать, застойное положение дел в субин- 
дустрии жестких дисков, актуальность приобретения железного Плюшкина 
все так же высока. Где еще складировать музыку, фильмы, игры и прочую 
контрафактную продукцию, совершенно случайно скачанную вами с помощью 
вдруг подешевевшего АОЗЬсоединения? 



дням, то по месяцам, давно про- 
шли. Когда в 1999 году на смену 
гигабайтным моделям пришли сра- 
зу 4-гигабайтные, радости моего 



же вы были наивны! Появившиеся 
в последующие годы модели на 8, 
10, 20 Гбайт, как ни странно, успе- 
вали набиться разным зверьем 



«под завязку» гораздо быстрее, 
чем некогда 1 Гбайт. Поэтому вся- 
кое обновление компьютера обыч- 
но предусматривало и наращива- 
ние дисковой памяти. И не просто 
добавление второго диска, настоя- 
тельно рекомендовалась именно 
замена винчестера! Оправданная 
по всем пунктам — и тем, что ско- 
рость загрузки ѴѴіпсіоѵѵз и про- 
грамм увеличивалась, и тем, что 
шуметь и греться новые диски име- 
ли обыкновение ощутимо меньше 
старых. В те далекие времена уро- 
вень шума от компьютера опреде- 
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лялся — сейчас в это уже трудно 
поверить — громкостью работы 
винчестера в режиме поиска! Ха- 
рактерный стрекот особо голосис- 
тых экземпляров доносился из со- 
седней комнаты из-под закрытых 
дверей, если пользователь запус- 
кал модную тогда процедуру де- 
фрагментации. 

Но время шло, повышение 
плотности записи постепенно пе- 
рестало означать сокращение 
времени поиска. Поскольку опре- 
деляющим задержку стало не рас- 
стояние, на которое перемещает- 
ся магнитная головка при перехо- 
де с одной дорожки на другую, а 
время позиционирования на до- 
рожке — то есть улавливания сиг- 
нала от магнитной поверхности, 
становящегося все более слабым. 
Именно по этой причине дальней- 
шее уплотнение и рост объемов 
отдельно взятого диска замедлил- 
ся. Что, впрочем, на сегодняшний 
день совершенно не огорчает — 
500 Гбайт, доступные -одним кус- 
ком»», — это очень неплохой объем 
для настольного компьютера. А 
наличие 4-6 разъемов ЗепаІ АТА 
на материнских платах, включая и 
самые недорогие, с возможностью 
объединения дисков в РАЮ-мас- 
сив, открывают возможности для 



организации хранилища заведомо 
избыточной для любого домашне- 
го хозяйства. 

Частота вращения дисков, по- 
вышение которой представляется 
вторым очевидным фактором уве- 
личения линейной скорости чте- 
ния и поиска в пределах одной до- 
рожки, и вовсе осталось неизмен- 
ной. Вернее, некогда популярные 
«бюджетники» с частотой 5400 об/ 
мин окончательно уступили пози- 
ции моделям на 7200 об/мин, но 
дальнейшего роста (до 10 и 15 
тыс. оборотов в минуту) скоростей 
вращения в сегменте «настоль- 
ных» винчестеров так и не про- 
изошло. Не считая единственной 
линейки РарГог от ѴѴезіет ОідііаІ, 
скорее играющей роль чисто 
имиджевую. 

В деле снижения шума прогресс 
также достиг своего объективного 
плато два или три года назад. При- 
мер компании Зеадаіе, выпустив- 
шей знаменитую модель Ваггасийа 
АТАІѴ, оказался настолько зарази- 
тельным, а тяга пользователей к 
компьютерам, не привлекающим к 
себе слышимого внимания, столь 
явной, что инженеры всех уцелев- 
ших на тот момент «винчестерных» 
компаний, засели за учебники акус- 
тики и механики. И сегодня мы с 



удовольствием пожинаем плоды их 

труда. 

Но. увы, как любая механичес- 
кая система, работоспособность 
которой зависит от допусков и 
погрешностей в изготовлении де- 
талей (подшипников, самих дис- 
ков) в процессе усложнения вин- 
честеров не обошлось и без по- 
бочных явлений. Адаптивные под- 
системы, следящие за правиль- 
ным позиционированием головок 
на магнитной поверхности, имеют 
довольно узкий рабочий диапазон 
и при наложении разных отрица- 
тельных факторов могут «сорвать- 
ся». Скажем, винчестер, система- 
тически подвергаемый перегреву, 
может в один неприятный день 
просто отказаться «видеть-» собс- 
твенное содержимое. Как следс- 
твие, современные диски требуют 
качественного блока питания с за- 
пасом мощности, тугих новых 
разъемов, жесткой стабильной ус- 
тановки в корпусе, не допускаю- 
щей вибрации. Шлейфы, разуме- 
ется, не должны находиться в на- 
тянутом состоянии, да и вентиля- 
цию жестких дисков никто еще не 
отменял. Наконец, замечено, — у 
ряда новых моделей во влажном/ 
загрязненном воздухе окисляются 
контакты платы, что приводит к 



сбоям. Слышите, окисляются! Мы 
вас предупреждали. 

Как мы тестировали 

В основу тестового стенда была 
положена материнская плата Азиз 
А8Ы-ЗІІ Ргетіит на чипсете 
пРогсе4 5І_І. процессор Аігііоп 64 
3200+, память 2 х 512 Мбайт 
ЭОР400 Затзипд, видеокарта РСІ- 
Е 128 Мбайт ОеРогсе 6600ОТ и 
винчестер ѴЮ 16СШ8 (160 Гбайт, 
7200 об/мин, 8 Мбайт, ЗАТА 2.0). 
Богатство упаковано в корпус 
Хазег III Зирег Тоѵѵег Ѵ1000 с БП 
Роѵѵег Мап 420 Ватт, в нем же 
фиксировались и подопытные 
диски — самым тщательным и 
жестким образом. 

В качестве подопытной ОС мы 
продолжаем использовать ѴѴіпсіоѵѵз 
ХР РгоІеззіопаІ 5Р2. а измеритель- 
ным прибором на этот раз послу- 
жила утилита НЮ Тцпе 2.5. Очень 
рекомендуем! Дополнительно за- 
мерялась скорость копирования 
музыкального архива в 3,4 Гбайт и 
фильмов — 44,8 Гбайт. Винчесте- 
ры подключались следующим об- 
разом; поддерживающие ЗегіаІ АТА 
— к разъему ЗегіаІ АТА 2.0 систем- 
ной платы, имеющие ЮЕ-выход — 
к свободному АТА133-порту в роли 
единственного мастер-диска. 







Скорость чтения. Мбайт/с 


Температура после 


Среднее время 


Скорость обмена 


Копирование 


Копирование 










30 мин активной 


доступа, чтение, 


между носителем и 


44.8 Гбайт МРЕС4. 


3.4 Гбайт. МРЗ, 




средняя 


максимальная 


минимальная 


работы, градусов 


мс 


контроллером. Мбайт/с 


мин 


мин 


Затаипд Нй16(Ш 


47,8 


59,4 


30.7 




11.4 


93,6 ~ 


18:42 


1:46 


Махіог МХ6І.200Р0 


51,4 


62,5 


32,8 


40 


14 


81.4 


18:36 


1:55 


Зеадаіе 5Т31200В27А5 


4в,1 


56,9 


28,4 


35 


11,6 


103,9 


18:30 


2:01 


Беадаіе 5Т3120814А 


45.3 


67.4 


29,3 


33 


13.6 


101.2 


18:38 


2:03 


Зеадаіе 5Т3500641АЗ 


47,3 


В1.1 


31,3 


47 


14 


105,6 


18:21 


1:56 



Затзипд Н016(Ш 

Винчестеры марки Затзипд посте- 
пенно завоевывают все большую 
популярность у пользователей. На 
фоне марок- -старожилов» рынка 
жестких дисков они уже практичес- 
ки не уступают в скорости, тогда 
как с шумностью и нагревом дела 
обстоят даже несколько лучше. Что 
касается статистики качества, то и 
она, по крайней мере, не огорчает. 
Естественно, на полноту охвата и 
истину в первой инстанции мы пре- 
тендовать не можем, но есть сведе- 
ния, что за последние полгода «по 



гарантии» возвращают чаще всего 
приводы от Махіог, Зеадаіе, ѴѴезІегп 
Оідііаі, а уж в последнюю очередь 

— Затзипд. На привод Затзипд 
Н016СШ корейцы дают фирменную 
гарантию 3 года и обещают, что мо- 
дель будет безотказно работать в 
течение 500 тыс. часов. 

Итак, среднее время доступа, за- 
явленное разработчиком как 8,9 мс, 
на практике оказалось равным 1 1 ,4 
мс. Документированная скорость 
обмена между носителем и контрол- 
лером — до 105 Мбайт/с, а на деле 

— всего 93,6 Мбайт/с. Привод пока- 



зывает приличную среднюю ско- 
рость записи в 47,8 Мбайт/с и ско- 
рость копирования файлов на уров- 
не чуть выше среднего в нашем тес- 
те. В спокойном состоянии, равно 
как и в режиме активного поиска, 
Затзипд НЮ16СШ лишь тихо шелес- 
тит и чуть нагревается, за что мы с 
благодарностью накидываем допол- 
нительные баллы к финальной оцен- 
ке. Также радует весьма привлека- 
тельная стоимость в пересчете на 1 
Гбайт. Конечно же. мы в курсе, что 
из-за хитрых маркетинговых ухищ- 
рений (подсчет объема в десятичной 



системе счисления) реальный объ- 
ем винчестера всегда оказывается 
меньше указанного, но это касается 
абсолютно всех дисков. Что ж, в ко- 
торый уже раз резюмируем — если 
вы хотите иметь недорогой мало- 
шумный винчестер, обратите внима- 
ние на модели Затзипд. 



емкое гь 


160 Гбайт 


интерфейс 


ЗѳгіаІ АТА II 


частота ираіііеяия 


7200 об/мин 


о&ьѳм буфера 


8 Мбайт 


пощержка N00 




максимальная иіуммость 


2В дБА 


цѳма 365 



дате. 



ѵОѲ.ІЗЗ.2006 



5у5іет / Ьеір 



Махіог МХ61.200Р0 

Перед нами представитель серии 
Оіатопсі Мах 10 от компании 
Махіог. Серия включает жесткие 
диски двух типов: оборудованные 
кэш-буфером 8 Мбайт емкости 80, 
120 160, 200, 250 и 300 Гбайт, и 
винчестеры с 16-мегабайтным бу- 
фером — в версиях объемом 250, 
300, 400 и 500 Гбайт. 

К сожалению, к нашему столу 
попал лишь 200-гигабайтный вин- 



честер из младшей серии, да и тот 
с формально устаревшим интер- 
фейсом Шга АТА/133 Но все к 
лучшему: теперь у нас будет воз- 
можность наглядно показать, что и 
в такой конфигурации производи- 
тельность винчестера никак нельзя 
назвать провальной. Да, не ре- 
корд, но результаты вполне удов- 
летворительны. Диск греется столь 
же умеренно, но шумит сильнее, 
чем Затзипд НЮ16(Ш Использо- 



вание гидродинамических подшип- 
ников (НиісІ Оупатіс Веагіпд, РВЯ) 
должно способствовать пониже- 
нию уровня шума. Но реально слы- 
шимые щелчки и посвистывания 
на фоне работы того же диска от 
Затзипд не очень впечатляют. 

Зато время наработки на отказ 
внушает оптимизм — 1 млн. часов, 
что в 2 раза лучше, чем у Затзипд 
НЭ16СШ. И, как нетрудно дога- 
даться, в связи с использованием 



вытесняемого грубой администра- 
тивной силой интерфейса ЮЕ, це- 
на за гигабайт оказалась на самой 
нижней границе среди участников 
нашего обзора. 



ЕМКОСТЬ 


200 Гбайт 


интерфейс 


ІІІтга АТА/133 


частота вращения 


7200 Об/мин 


объем буфера 


8 Мбайт 


поддержка N00 


Нет 


максимальная шумность 


32 дБА 


цена 


573 



Зеадаіе 5Т31200827А5 

Нельзя сказать, что Зеадаіе 
8Т31200827АЗ — новый винчестер, 
со дня его выпуска прошел уже год 
с хвостиком, но в прайс-листах мо- 
дель все еще частенько встречает- 
ся. Время выработки его рабочего 
ресурса — 500 тысяч часов, фир- 
менная гарантия — 5 лет (хотя, увы, 
урезаемая нередко розницей). Все 



в лучших традициях... Затзипд. Хо- 
тя, может, наоборот, это Затзипд 
постепенно перенимает маркетин- 
говые ходы грандов винчестерост- 
роения? Да, скорее всего, именно 
так! 

Среднее время доступа нашего 
подопечного — 11 ,6 мс, что очевид- 
но хуже заявленных 8,5 мс, зато по- 
казатель « внутренней скорости пе- 



редачи данных» составил 103,9 
Мбайт/с — весьма убедительная 
цифра, не так ли? При относитель- 
но равных характеристиках с моде- 
лью от Затзипд, привод 
ЗТ3 1200827 АЗ лучше работает с 
файлами больших размеров, одна- 
ко уступает "корейцу» в копирова- 
нии большого числа мелких. Пе- 
чаль одна: цена за 1 Гбайт получи- 



лась беспардонно высокой — нехо- 
рошо и для столь пожилого диска 
труднообъяснимо. 



емкость 


120 Гбайт 


интерфейс 


ЗегіаІ АТА 1.0 


частота вращения 


7200 Об/мин 


объем буфера 


8 Мбайт 


поддержка N00 Да 


максимальная шумность 


25дБА 


цена 


573 



Зеадаіе 5Т3120814А 

Перед нами винчестер из последней 
линейки Зеадаіе (серия 7200.9) с 
поддержкой ЮЕ-интерфейса. Данная 
модель поставляется с 8 Мбайт кэш- 
памяти, но в линейке есть диск ана- 
логичного объема с буфером в 2 
Мбайт — ЗТ31 2021 ЗА. Наконец, ес- 
ли кого-то интересует разновидность 
диска с интерфейсом 5АТА, то его 
маркировка — ЗТ3120813А5. Наш 
выбор модели объясняется просто: 



хотелось, чтобы в тестах поучаство- 
вала хотя бы еще одна ЮЕ-модель. 

Зеадаіе 5Т3120814А, по субъек- 
тивным ощущениям, самый тихий из 
винчестеров нашего сегодняшнего 
сбора. Шелестит едва-едва и при 
этом почти не греется. Скоростные 
характеристики немногим ниже, чем 
у Зеадаіе ЗТ31200827А5: возможно, 
это связано с чехардой со временем 
доступа. Какой именно? Сейчас объ- 
ясним. По нашим тестам получилось, 



что первые 80% поверхности вин- 
честер читает очень шустро (задер- 
живаясь в поиске меньше чем на 8 
мс). а оставшиеся 20% повергают 
его в удивительную задумчивость (40 
мс). М-да! Это не новость, у дисков- 
конкурентов замедление тоже проис- 
ходит, но задержка не превышает 25 
мс ни при каких обстоятельствах. По 
цене гигабайта данный жесткий диск 
уступает экземпляру Затзипд 
НО160Д который имеет более ста- 



бильные и в целом выигрышные ха- 
рактеристики. Констатируем: модель 
получилась не ахти, хотя, по сравне- 
нию с шумными винчестерами из се- 
рии 7200.8. прогресс налицо. 



емкость 


120 Гбайт 


интерфейс 


Шга АТА/133 


частота вращения 


7200 об/мин 


объем буфера 


8Мбайт 


подоержка ЫСО 


Нет 


максимальней шумность 


25 дБ А 


цена 


$60 



Зеадаіе 5Т3500641АЗ 

Итак, это первый винчестер объ- 
емом 500 Гбайт в истории Зеадаіе. 
набранный четырьмя пластинами. 
Ближайший конкурент — НііасЫ 
ЭезкЗіаг 7К500 имеет 5 пластин. 
Привод, естественно, вобрал в се- 
бя все достижения в области дис- 
кового строительства: кэш объ- 
емом 16 Мбайт, поддержку ЗегіаІ 
АТА II и организацию внутренней 
очереди команд №!іѵе Соттапсі 
Оиеиіпд (N00), 

Многие поверхностные коллеги 
«Стыд! Срам!» — крики из зала) 



записали серию 7200.9 в список от- 
носительно неудачных изобретений 
компании Зеадаіе. Действительно, 
у флагмана серии 7200.9 плотность 
записи на пластину (125 Гбайт) ни- 
же, чем у 7200.8 (133 Гбайт). Но 
Зеадаіе сделала шаг назад не ина- 
че как для повышения надежности. 
Впрочем, новые накопители также 
стали поступать в ремонт, но из-за 
того, что корпус дисков оказался 
слишком тонкостенным. В дешевых 
корпусах неизбежны перекосы дис- 
ковых отсеков, поэтому, закрутив 
привычной рукой четыре винтика, 



вы можете повредить накопитель 
или входящие в его состав механи- 
ческие элементы. Здесь мы не мо- 
жем (пользуясь случаем!) не похва- 
лить конструкторов нашего высо- 
тно-башенного Хазег III, имеющего 
фирменные пластмассовые салаз- 
ки и не требующего ввинчивания 
упомянутых метизов. 

По нашим тестам, вопреки сни- 
жению плотности, новые диски ока- 
зались шустрее прежних. А вот це- 
на не порадовала, если кто-то наде- 
ялся, что для дисков повышенной 
емкости действует некий оптовый 



фактор, то делал он это зря. Ситуа- 
ция напоминает ценообразование в 
области модулей оперативной памя- 
ти, за возможность набрать боль- 
шой объем меньшим количеством 
модулей (дисков) производители 
предусмотрели наценку. 

Продолжение следует. 



емкость 


500 Гбайт 


интерфейс 


ЗѳгІаІ АТА И 


частота вращения 


7200 об/мин 


объем буфера 


16 Мбайт 


поддержка N00 


Да 


максимальная шумность 


Нет данных 


цена 


$300 







СПАСИБО! 



Редакция журнала Сате.Ехе благодарит компанию Техноком (ѵѵѵѵѵѵ.іехпосот.ги) за предоставление винчестеров для обзора. 



дате. 



Ѵ08.В3.2006 



редактор рубрики ДМИТРИЙ.ЛАПТЕВ 




Компания Е-ТЕЫ, известная такими моделями коммуникаторов, как 
С500 и М600, объявила о выпуске обновленной версии последней моде- 
ли, получившей, соответственно, название Е-ТЕИ М600+. Улучшения за- 
метны прежде всего в памяти (теперь 256 Мбайт), камере (2-мегалик- 
сельная, с разрешением 1600x1200) и в модуле беспроводной связи 
ВІцеіооіГі (версия 2.0). Прочие характеристики практически не измени- 
лись. Оригинальный М600 уже получил признание пользователей как 
удобное средство приобщения к ІР-гѳлефонии (через Зкуре и тому по- 
добные сервисы). И это не удивительно: компактные размеры, мощный 
процессор и ѴѴі-Рі 802.1 1Ь — исключительно правильное сочетание ха- 
рактеристик. 





іпания Ргезіідіо — один из наиболее динамично развиваю- 
щихся международных производителей высокотехнологичной продук- 
ции (а учитывая белорусское происхождение марки. — первый на тер- 
ритории СНГ) выпустила прелюбопытный аппарат. Точнее, целую линей- 
ку в категории ОідііаІ Мейіа Сеп*ег — компьютеров с ярко выраженными 
функциями «домашнего кинотеатра», работающих под управлением 
Місгозо(1 ХР Мейіа Сепіег ЕсМіоп 2005. Модели различаются габаритами 
корпуса, функциональностью и процессорами (две компактные модели 
Асіеіапіе выполнены на АМоп 64, а более крупная Егтііаде — на 
Репііит 4). Вот. например, официальные характеристики «средней» мо- 
дели — Асіеіапіе 564 

■ Форм-фактор бытовой электроники, предназначен для установки в 
гостиной. 

■ Процессор АМО АіМоп 64 3200+ . память 512 Мбайт и жесткий диск 
250 Гбайт. 

■ Просмотр и запись ТВ с использованием функции ТітеЗЫЙ. 

■ Поддержка технологии Ыѵісііа РигѳѴійео для улучшенного воспроиз- 
ведения видео высокой четкости (НЭ) и качественного полноэкранного 
масштабирования видео 

■ Прослушивание и запись РМ-радио. 



■ Воспроизведение и запись аудио- и видеоконтента на СО/РѴО+/-ЯѴѴ- 
приводѳ и винчестере, в том числе запись «с эфира» на ОѴО или жест- 
кий диск 

■ Многоцелевой дисплей, на который выводится вся информация о те- 
кущем системном режиме, процессах и т.д. 

■ Прямое подключение системы домашнего кинотеатра при помощи 
цифрового (5/РОІР) аудиовыхода (многоканальный звук 7.1) 

■ Поддержка ЬАЫ и беспроводное сетевое подключение через ѴѴі-Рі. 

■ Пулы ДУ для всех функций и беспроводная клавиатура с джойстиком 

■ 050-меню на русском языке. 

■ Универсальный карт-ридер. 

■ Разъемы для подключения большинства мультимедийных устройств. 

■ Возможность установки двух жестких дисков и объединения их в 
ЯАЮ-массив уровней 0, 1 или *)ВОО (объединение дисков разной емкоо 
ти в единое устройство без потери емкости). 

Как и подобает любому устройству бытового назначения, гарантиру- 
ется низкий уровень шума и тепловыделения. А вот официальные цены 
привлекательными не назовешь от $1170 без НДС. 




Что общего между компаниями МѴЮІА. АЫО и неким игровым 
еженедельником (Зате.ЕХЕ? Как минимум, то, что для всех троих лето 
оказалось подходящей порой для экстенсивного развития «формата»! 
Об инициативе ЫѴЮІА мы рассказывали выше. Наши 64-страничные 
тетрадки с периодичностью 4 номера в месяц (надеемся!) уже начали 
заполнять свободное место на ваших книжных полках. Что касается 
АМЭ, то на прошедшем в начале июня АМО Апаіузі Эау эта компания, 
известная своим пристальным вниманием к игровому сегменту, пообе- 
щала в самом скором времени предоставить в наше распоряжение. . 
четырехьядерные платформы на базе семейства АіЫоп 64 1 

О досрочном выпуске процессора с четырьмя ядрами речи, впрочем, 
не идет (дождитесь 2007 года), а инновационное у новой платформы, 
вообще-то, лишь позиционирование. Лежащая в основе новой потреби- 
тельской платформы двухпроцессорная материнская плата (лозволяю- 
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щая установить даже пару двухъядерных процессоров) испокон веков 
является типичным оснащением серверов и рабочих станций. Подде- 
ржка серверной шины Нурѳг-Тгап$роП, имеющаяся у всех процессоров 
компании вплоть до самых дешевых моделей Зѳтргоп, упрощает орга- 
низацию многопроцессорных конфигураций, поэтому ничего сверхъес- 
тественного в таком решении нет. 

Вопрос лишь в том, насколько четыре ядра нужны сейчас, когда и 
двухьядерные процессоры еще только начали раскрывать свой потен- 
циал в играх. Как ожидается, с завершением формирования у програм- 
мистов « многопоточного » мышления дальнейшее дробление на потоки 
нѳ составит труда, и, соответственно, возрастет эффект от увеличения 
количества ядер. А мощность одного ядра уже не будет влиять на ка- 
чество игрового процесса (иными словами, ни реалистичную физику, ни 
премудрый ИИ ему все равно не осилить). 

Резюме; АМЭ не первый год тесно сотрудничает с разработчиками 
игр, и если вместе с новой платформой появится нечто столь же (но по- 
своему!) привлекательное, как РагСгу. сопровождавший в свое время 
выход АІЫоп 64, успех вполне возможен. 



ем с высокой скоростью реакции пикселей (6-8 мс), собираемым на ос- 
нове ТЫ+РіІт матрицы. Как известно, помимо высокой скорости реак- 
ции, такие матрицы выгодно отличаются и стоимостью. Соответственно, 
ценовой порог для желающих приобрести монитор с разрешением 
1680x1050 может стать существенно ниже. Увы, отрицательные свойс- 
тва "Ш+РІІт прослеживаются в характеристиках даже сейчас: яркость 
(300 Кд/м2) и контрастность (800:1 ) не дотягивают до высот, достигну- 
тых другими технологиями. 




Времена, когда ЖК-мониторы с диагональю свыше 19 дюймов 
рассматривались в качестве возможной покупки лишь дизайнерами да 
чертежниками, остались в далеком прошлом, 

Сейчас разработчики 20-дюймовых панелей не только предлагают 
высокое разрешение, замечательную цветопередачу и прочие, важные 
для профессионалов в области графики, характеристики, но и вовсю 
завлекают нас минимальным временем отклика пикселей. 

Прежде это самое «время отклика* никогда не было сильной сторо- 
ной таких мониторов. Да, оно было неплохим, а у моделей с подде- 
ржкой технологии Оѵегсігіѵе — почти идеальным однако по совершенс- 
тва, достигнутого на 17- и 19-дюймовых моделях, было еще далеко. 

Компания Асег уже очень давно производит относительно недорогие 
20-дюймо8ыѳ модели на 5-ІР5 и 5-РѴА матрицах, а благодаря модели 
Асег АІ.2051ѴѴ ряд пополняется еще одним широкоформатным дисппе- 



Компания ЫѴЮІА официально объявила о выходе новой флаг- 
манской модели — '.самой быстрой графической карты в мире», как ут- 
верждается в пресс-релизе. Благодаря двум графическим процессорам 
(7900 (ЗТХ), обьединенным в режим ЗЫ. новинка получает предсказуе- 
мое превосходство над лучшими однопроцессорными конкурентами. 
Идея такой карты уже была презентована на СеВГГ 2006. и неудивитель- 
но, что на Сотриіех 2006 она получила «железное» воплощение и офи- 
циальное имя — ОеРогсе 7950 6X2 

Характеристики впечатляют: 48 пиксельных и 16 вершинных кон- 
вейеров, полоса пропускания шины памяти — 76,8 Гбайт/с, скорость за- 
полнения сцены — 24 млрд текстурных элементов в секунду. Графичес- 
кие процессоры обслуживает 1 Гбайт памяти СЭОЯЗ и два выхода ОиаІ- 
І_іпк ѲѴІ с поддержкой максимального разрешения до 2560x1600 пиксе- 
лей. Наиболее впечатляющая конструктивная деталь — двухуровневая 
печатная плата, Кстати, именно разводка элементов на двух самостоя- 
тельных платах позволила сделать ее относительно компактной (по 
сравнению с известным двухпроцессорным монстром от АЗЫЗ) 

А для тех, кому одной такой карты все равно будет недостаточно» 
ІМѴЮІА приготовила обещанный приятный сюрприз: в компьютер можно 
установить две карты ЗѳРогсе 7950 ОХ2! Если, конечно, ваша систем- 
ная плата поддерживает такие эксперименты, а точнее — базируется на 
чипсете пРогсе 590 5И Как мы и предсказывали, компоненты для Оиас* 
Зи, первоначально доступные лишь для сборщиков элитных игровых 
компьютеров, со временем смогут получить все желающие. 
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^РЕН * ТАІ_ЕГѴІТ 

ГШ РОѴѴІИ О» МІ МОНѴ 





Таланты и поклонники 



<СІШ«Х?ііС4 



Продукция калифорнийской компании Зирег Таіепі 
Тесііпоіоду совсем недавно появилась на российском рын- 
ке. Несмотря на обязывающее название, под этой маркой 
выходят как элитные, так и недорогие модули памяти. 



»о «в" л* 

















Дня краткого знакомства с брен- 
дом мы взяли комплект из двух 
гигабайтных планок Т8СШХ2СС4, 
наиболее прогрессивного на се- 
годня (если не выходить за рамки 
требований ^йЕС) типа йОВ2- 
ВОО, специально подобранных для 
двухканальной конфигурации. 

С двух сторон модули закрыты 
штампованными алюминиевыми 
радиаторами, окрашенными в се- 



ребристый цвет На память нане- 
сен логотип компании и стандарт- 
ная наклейка с маркировкой Все 
на месте. 

Испытания прошли успешно: 
при разгоне стандартные тайминги 
4-3-4-8 (для частоты 800 МГц) при- 
шлось «ослабить» до 5-5-5-15. на- 
пряжение потребовалось поднять с 
1 ,8 до 2 В, ну а результатом экспе- 
римента стал подъем эффективной 
частоты до 1040 МГц! 



Сегодня мы воочию убедились, что 
память Зирег Таіепі едва ли уступает 
своим конкурентам в качестве про- 



дукции — даже если речь идет о про- 
славленных Согзаіг и Раігіоі. (Зате. 
ЕХЕ рапортует: проверено, мин нет 



ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 



іроизэодитель 



ЗирѳгТаІѳпІ 



сайт 



««ѵ/.аирѳгіаіет.сот 



ТИП ПДМЯІИ 



ООР2-800 РС6400 



рабочая частота 



В00 МГц 



іь 



организация модуля 



2 модуля по 1 Гбайт 
^І28 Мбит х 64 



тайминги 


4-3-4-в 


поддержка работы в двухканальном режиме 


Да 


гарантия 


Пожизненная 


платформа 


РС 


цена 8390 




/ ТпеггпаКаке Бутрпопу Ехіегпаі 



Неоконченная симфония 




Современный процессор с видеокартой спо- 
собны выдавать свыше 220 ватт тепла, кото- 
рые могли бы разогревать обед пользовате- 
ля, если бы не низкая технологичность тако- 
го способа энергоотвода, — не в пример сис- 
темам водяного охлаждения, поговорить о 
которых не прочь любой владелец разогнан- 
ной или просто теплообильной от природы 
конфигурации. Поговорим? 



кое сочетание из огромного алюми- 
ниевого радиатора и медного водоб- 
лока для процессора заложено в ос- 
нову ТНѳггпаІІаке ЗутрНопу ЕхіегпаІ. 



Жидкостное охлаж- 
дение ЗутрЬопу 
ЕхіегпаІ от компании 
ТИегтаИаке является 
:Самым большим уст- 
I ройством такого рода, 
конструкции массив- 
нее мы не всгречали. 
Внешне система напо- 
минает акустическую 
| стойку домашнего кино- 
ь театра, находящийся 
внутри "Колонки* 1 ра- 
диатор охлаждают 
целых пять(!) 120-мм 



г 



тихоходных вентилятора Некоторые 
пользователи считают, что алюминий 
не лучший вариант материала для 
ультимативной системы охлаждения. 
На самом деле, упомянутый металл 
очень хорошо расстается с теплом, 
не окисляется, стоит гораздо дешев- 
ле, и, следовательно, отлично подхо- 
дит для изготовления радиатора. Что 
касается меди — она, конечно, иде- 
альна в качестве материала для теп- 
лообменников, устанавливаемых не- 
посредственно на греющиеся компо- 
ненты, поскольку проще полируется, 
что обеспечивает наилучшие усло- 
вия для выведения тепла. Именно 



А как. спросите вы, обстоят дела с 
охлаждением видеокарты? А никак. 
Даже за $350 компания ТЬегтаЛаке 
не приложила дополнительные ва- 
терблоки для акселератора, хотя 
мощность системы по тестам позво- 
ляет отводить свыше 500 Вт тепла. В 
идеале потенциальному пользовате- 
лю нужно быть не только обеспечен- 
ным материально, но и обладать оп- 
ределенной слесарной смекалкой, 
чтобы приспособить «по месту * во- 



доблоки для видеокарты и, может 
быть, даже чипсет и/или БП. А заод- 
но смастерить регулятор оборотов 
вентиляторов, система-то получилась 
шумная, а в случае полного отключе- 
ния "Пропеллеров», не такая уж эф- 
фективная. Две помпы, перекачива- 
ющие 90 литров в час, только на пер- 
вый взгляд солидное подспорье — 
когда объем жидкости невелик, ско- 
рость циркуляции не имеет принциг 
пиального значения. Вот и получает- 
ся, что если сравнивать «Симфо- 
нию- с идеологически близкой моде- 
лью ЯезѳгаЬэг 1+ от 2аітап ($280), 
налицо общий проигрыш изделия 
ТЪегтаІіаке 



ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


производитель 


ТЬегтаІіаке 


сайт ѵѵѵѵѵѵДпегтаІіаке.ги 


материал радиатора 


Алюминий 


материал ватерблока 


Медь 


совместимость с процессорными разъемами 


478 /754 /775 / 939 / 940 /АМ2 | 


количество вентиляторов 


5 | 


скорость вращения вентиляторов 


1400 об/мии 


производительность помпы 


90 л/час 


габариты 


150x1100x105мм 


вес 


14 кг 1 


цена 


$350 
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5а 5.1 РгоСатег Есіііюп 



Аудио-допинг 



Чтобы получить звук качества, близкого к идеалу, нужно 
либо потратиться на полноразмерную систему с ценни- 
ком свыше $1000, либо приобрести наушники ценой от 
$100. Парадокс, но пропорции именно таковы. Несмот- 
ря на скромный диаметр мембраны, «головные теле- 
фоны», даже весьма недорогие, оказываются способ- 
ны порадовать слушателя звукорядом вкусным и соч- 
ным, в то время как дорогие и громоздкие «наполь- 
ники», случается, разочаровывают, либо оказывают- 
ся дееспособными лишь в определенном строго очер- 
ченном круге задач. Скажем, кино озвучат превосход- 
но, а музыку так, на «троечку». 



Небезынтересный факт: рас- 
сматриваемые нами сегодня на- 
ушники запретила к применению 
на соревнованиях «Профессио- 
нальная Лига Киберспортсме- 
нов» (СРЦ. Стоп, не надо делать 
поспешных выводов о низком ка- 
честве изделия! Напротив, табу 
вызвано тем. что использование 
Мейиза 5.1 РгоѲатег, по мнению 
компетентного жюри, обеспечи- 
вает преимущество перед со- 
перниками за счет четкой объем- 
ной звуковой панорамы! Причи- 
на такого неординарного явле- 
ния состоит в том. что наушники 
честно воспроизводят 5.1-ка- 
нальный звук, подключаясь тре- 
мя соответствующими 3,5-мм 
штекерами к звуковой карте. 
Четвертый разъем служит для 
подключения микрофона, а шнур 
ІІ5В соединяет наушники с ПК в 
поисках энергетической подпит- 
ки, Впрочем, у компании Зреегі- 
І-іпк есть и более скромный ва- 
риант наушников, довольствую- 
щийся только УЗВ-подключени- 
ем, но отсутствие в акустической 
цепочке звуковой карты чревато 
снижением качества обработки 
алгоритмов объемного звука 
(ЕАХ) и дополнительной нагруз- 
кой на процессор, 

Таким образом, Мейиза 5.1 Рго- 
Сатег по всем признакам прина- 
длежит к топовому классу игро- 
вых наушников. 



Наушники исполнены на славу и 
выглядят вполне добротно. Клас- 
сический черный цвет корпуса и 
серебристая сетка, кожа (пусть и 
не натуральная) — в отделке ого- 
ловья, пластик и тканевые -уши», 
Все вместе вызывает воспомина- 
ния о старенькой и, пожалуй, 
единственной из до сих пор 
известных нам и заслужи- 
вающих внимания моделей 
многоканальных наушников 
— Созопіс НТ5-168ѴІ, Впрочем, у 
Созопіс отсутствовал микрофон, 
а здесь он, кстати, съемный. 

Для тестирования мы устано- 
вили звуковую карту Сіеаііѵе 5В 
Аисііду 4 Рго и внимательно про- 
слушали все оказавшиеся под 
рукой игры с поддержкой много- 
канального звука: ТотЬ Раійег. 
Ьедепй, ЗрІІпіег СеІІ: СИао$ ТМе- 
огу. Оиаке 4, ѴѴогІсі Расіпд 2. Что 
сказать? Киберпрофи правы — 
после настольных колонок (в на- 
шем случае это были совсем не 
последние Сгеаііѵе І-Тгірие 5.1 
5600) звук каждого эффекта 
воспринимается как кристально 
чистый. В шутерах — четкие вы- 
стрелы из оружия и бряканье 
гильз, в гонках — ■ мощный рев 
двигателя (и откуда здесь, спра- 
шивается, басы?) и сверлящий 
уши скрежет шин. Трехмерная 
обстановка чувствуется отлично. 
В ѴѴогІс) Яасіпд 2 даже на наш, 
не отточенный годами тренир 





ух, удается 
определить расстояние до оппо- 
нента. В сетевом режиме Оиа- 
ке А отчетливо слышно переме- 
щение противников по уровню. 
Впрочем, к чему перечислять 
все достоинства хорошей мно- 
гоканальной акустики в совре- 
менных играх? Достойно отыг- 
рывают наушники и в кинопро- 
кате, и что особенно приятно — 
при воспроизведении самых 
обычных музыкальных стереоза- 
писей. Наконец, для полуночных 
сеансов достоинства персо- 
нальной акустики как таковой 



едва пи иуж- 
^ даются в дополнитель- 
ной рекламе. 



Что сказать, если у немецкой 
компании Зреей-Упк получился 
отличный продукт без явных не- 
достатков и с массой достоинств? 
Разве что пожаловаться на от- 
сутствие в свободной розничной 
продаже! Впрочем, на каше на- 
стойчивое желание заказать-таки 
устройство на его исторической 
родине откликнулись даже МёК, 
сколько российских интернет-ма- 
газинов с ^доставкой в регионы 



ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 


производитель 


Зреегі-Ыпк 


сайт 


Ѵігѵкгѵкг.ареесі-Ііпк.сот 


диапазон частот 


20ГЦ-20 кГц 


сопротивление 


8 Ом (сабвуфер) 


32 Ом {центральная колонка) 




64 Ом (боковые колонки) 


мощность на канал 


2,5 Вт 


сигнал/шум 


105 Д6+/-3 Дб 


частотный диапазон микрофона 


60Гц-14кГц 


платформа 


Любая 


цена 


$120 
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/ бло у-ап 




вариаиии 



МАША.АРИМАНОВА 



Игра боком 

Новейшие и моднейшие новаторс- 
кие квесты от передовых японских 
разработчиков, о которых вы ни- 
когда не услышите в консольных 
новостях, были представлены на 
ІМіпіепсіо ОЗ. РПоепіх ѴѴгідМ: 
^зіісе *ог АН — это продолжение 
приключений японского адвоката. 



квест в традициях ранней Ьисаз- 
Апз с обманчивой внешностью 
«для самых маленьких»... Ах, это 
настолько живые, творческие иг- 
ры, что каждая из них заслужива- 
ет более подробного рассказа. 

Второй «Феникс Райт» — это 
четыре новых дела, где в защите 
безнадежно виновных клиентов и 



На нынешней Еіесігопіс Епіегіаіптепі Ехро квестов оказалось много (а считая продукцию 
ТИе Асіѵепіиге Сотрапу — очень много), но охотиться на них нужно было не менее исступ- 
ленно, чем на пиксели в адвенчуре братьев Пекареков. Поэтому ни в одной из тем вы не 
прочтете про ЕЗ-адвенчуры, даже и не надейтесь. А прочтете только здесь, у меня. 



НоіеІ Оизк: Воот 215 — новый ну- 
ар разработчиков АпоШег Сосіе* 
ТоисЬ йеіесііѵе — первоклассный 



клиенток отважному юристу Феник- 
су (если бы Перри Мейсон жил в 
Осаке...) помогает парочка экстра- 



сенсов и только что сдавшая экза- 
мен ассистентка. Сарсот выходит 
в первом квартале 2007 года. 

НоіеІ Оизк делает студия Сшд 
(ѵѵѵѵѵѵ.сіпд.со.ір). Действие проис- 
ходит в Лос-Анджелесе в 1979 го- 
ду, на великолепных, стилизован- 
ных «под американское кино» 
картинках — Кайл Хайд, бывший 
полицейский, а ныне коммивоя- 
жер, расследует таинственное ис- 
чезновение своего друга в комна- 
те старого отеля. Говорят, что в 
этой комнате исполняются все же- 
лания... Помимо очевидных парал- 
лелей с «Сайлент Хиллом», -Стал- 
кером» и другим высокогорным 
отелем, тех же авторов забавляет 
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■ Хтск Кеапе. 

Вместо доброго верб- 
люда — добрый слон. 
Оеск 13 печет адеенчуры 
по той самой схеме, по 
которой «Дисней» — все 
свои мультфильмы 
после «Аладдина*. 



■ ^ск Кеапе. 

Разработчики из Оеск 
13 скорее убьют себя 
стилом, чем сделают игру 
без водопада. 



■ ОѵегсІоскесІ. 

Какое чудовищное испыта- 
ние для героев подготовил 
Гзмтефер на сей раз? В 
первой игре Ноизе о! Таіев 
это был каннибализм, а во 
второй — заползание по 
трубам на пятый этаж. 



смелое дизайнерское решение: 
игрок держит 05 не как всегда, а 
боком. Консоль надо повернуть на 
девяносто градусов и раскрыть, 
словно книжку: слева — обычный 
экранчик, справа — тачскрин. Та- 
кого еще не было. Кстати, я поп- 
робовала держать так свою Э5 — 
довольно удобно. Почему никто не 
додумался раньше? 

Тоисіт Оеіесііѵе. изготовляемый 
конторой ВееѴѴогкз (ѵѵѵѵѵѵ.Ьее- 
ѵюгкз.со.ір), — квест про девочку- 
детектива с огромными глазища- 
ми. 05 здесь выступает в традици- 
онной — миссионерской, так ска- 
зать, — роли, зато Рина, главная 
героиня, красуется на верхнем эк- 



ранчике ВООБЩЕ ВСЕГДА, терро- 
ризируя игрока своими зрачками- 
тарелками. На нижнем экране ве- 
дется яростный пиксель-хантинг 
по-японски, при помощи стила. А 
мысли по поводу каждого взятого 
на карандашик объекта появляют- 
ся в огромном пузыре над головой 
вечно неспящей Рины. Интересно. 



Терапия 



Проигнорировав за отсутствием 
прецедентов пехі деп-консоли. 
плавно переходим к ПК. Прежде 
всего: на стенде ѲатеТар (нерав- 
нодушного к адвенчурам вирту- 
ального игрового супермаркета, 
ѵѵѵѵѵѵ датеіар.согп) показывали 



трейлер нового Загл & Мах. Пол- 
торы минуты, закадровый голос 
Сэма, шуточки про издателя и 
эпизодическую природу проекта 
ТеІІІаІе Сатез (ѵѵѵѵѵѵ.іеіііаіедатез. 
сот) в исполнении Макса... Жаль, 
что совсем уж малобюджетно вы- 
глядит. 

А за горами трэша от ТЬе 
Асіѵепіиге Сотрапу угадываются 
неплохие европейские проекты; 
новая игра авторов АпкП, очеред- 
ной проект сборной лучших фран- 
цузских независимых девелоперов 
и, конечно же, свежий психологи- 
ческий триллер Ноизе о* Таіез от 
авторов наших любимых Музіегу оі 
іЬе Огиісіз и ТИе Мотепі о\ Зііепсе! 

Мартин Гантефер (Магііп Оап- 
ЫоНг) и компания не оставляют 
попыток социального анализа. Ес- 
ли в ТЬе Мотепі о* Зііепсе про- 
блемы западного общества, пот- 
ребления и механизмы тотальной 
слежки рассматривались через 
увеличительное стекло антиуто- 
пии, то действие Оѵегсіоскесі 
(ѵѵ^.оѵегсіоскесі-дагпе.сот, обя- 
зательно посмотрите на девушку с 
пистолетом) происходит в наше 
время и затрагивает актуальней- 
шие моменты ««промывки мозгов». 
Шторм бушует над городом Нью- 
Йорком, и Дэйв Макнамара — 
бывший военный психиатр, а ныне 
полицейский консультант, — при- 
езжает в сумасшедший дом, где 
содержатся пять пациентов, по- 
добранных на улице. Этих пятерых 
объединяют две вещи. Во-первых, 
все они страдают долговременной 
потерей памяти. Во-вторых, у каж- 
дого из них при себе было огне- 
стрельное оружие. 

Почти гениальный сюжет (хоть 
сейчас в Голливуд) разворачивает- 
ся на протяжении семи дождливых 
дней. Макнамара с помощью гип- 
ноза и различных психологических 
уловок пытается вернуть своим па- 
циентам память, а в результате на- 
чинает вспоминать сам. Основная 
сюжетная линия — история Макна- 
манары — развивается в хроноло- 
гически правильном порядке, а ли- 
нии остальных пациентов — в об- 
ратном, от вчерашнего дня к по- 
завчерашнему. Представляете, 
сколько благоприятных возмож- 



ностей это дает квесту, рассказы- 
ваемому в обратном порядке? В 
первой главе все необходимые 
предметы у персонажа УЖЕ есть 
— но мы не знаем, как и когда он 
их получил! Более того, истории 
пяти пациентов взаимосвязаны, и 
ключ к одному флешбэку мы нахо- 
дим в другом. Таким образом, в 
Оѵегсіоскесі — минимум три уровня 
игры: простой, линейный квест про 
доктора в лечебнице, ретроактив- 
ные квесты для каждого пациента 
и глобальный, где все находки, не- 
взирая на невероятную запутан- 
ность повествования, должны сло- 
житься в общую четкую и ясную 
картину. Начала мы достигнем од- 
новременно с финалом. 

Демо-версия на ЕЗ показывала 
фрагмент воспоминаний безымян- 
ной пока героини. Действие проис- 
ходит на военном маяке: героиня 
должна подать знак плывущему 
вдалеке кораблю... Все тот же, от 
Мотепі о( Зііепсе, движок: полиго- 
нальная девушка на фоне заранее 
обсчитанных задников. Правда, зад- 
ники теперь богато анимированы, а 
уж разные трюки с освещением, 
настоящими тенями и спецэффек- 
тами в Ноизе оі Таіез (ѵшѵѵ.Поизе- 
оМаІез.сот) освоены в совершенс- 
тве. Выйдет в апреле 2007-го. 

Зодчий 

Немецкий издатель сіІр/АЫАСОМ- 
ЭА показывал церковно-конслиро- 




■ ТоисН Ое*ес«Іѵе. 

Рина СМОТРИТ и ДУМАЕТ, 
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логический Веііе! & ВеігауаІ (ѵѵмѵѵ. 
ЬеІіе(апсіЬеІгауаІ-дате.сіе) под шу- 
мок известно какой сверхинтел- 
лектуальной кинокартины про сек- 
реты, кажется, архитектурных 
композиций Брунеллески. Игру де- 
лает итальянская Агіетаііса (ѵѵѵѵѵѵ. 
аііетаііса.сот), знакомая мне 
лишь по страшному малобюджет- 
ному квесту МаПіп Музіеге — Оре- 
гаііоп Оогіап бгау. Протагонист — 
журналист Джонатан Дантер (да!), 
натурные съемки в Нью-Йорке, 
Лондоне, Венеции и Риме, сюжет 
— «кошмарный заговор, начало 



матика приезжает ничего не по- 
дозревающий молодой человек... 
Игра выходит во втором квартале 
2006-го, делает ее небездарная 
КИеорз Зіисііо (ѵѵѵѵѵѵ.кЬеорззІисііо. 
іг), успешно использующая луч- 
ший опыт европейских разработ- 
чиков малобюджетных квестов. 
Именно они создали ЕСНО; Зес- 
геіз о* 1Ие і-озі Саѵегп и Неіигп *о 
Музіегіоиз Ізіапсі — думаю, луч- 
шее, что можно сделать за такие 
ничтожные деньги. 

Оеск 13 (ѵѵѵѵѵѵ.сіескіз.сот), не- 
мецкоязычные авторы прекрасного 




■ Веііе! & ВеиауаІ. 

Кажется, это называется «маньеризм». 



которому было положено в день, 
когда Иуда получил свои тридцать 
сребреников». Рискну предполо- 
жить, что денег за предательство, 
очевидно, заплатили гораздо 
больше. Затем эти деньги бес- 
следно исчезают перед само- 
убийством Иуды (симулирован- 
ным!), и двадцать захватывающих 
часов квест-расследования прохо- 
дят в охоте за несметными сокро- 
вищами, которые предприимчивый 
Искариот спрятал на далеком тро- 
пическом острове. 

Тему конспирологического Ре- 
нессанса продолжает игра с длин- 
ным и напыщенным именем ТТіе 
Зесгеіз оі Оа Ѵіпсі: ТЬе РогЬійсіеп 
Мапизсгірі (видите, как изящно 
разработчики открещиваются от 
фильма Рона Ховарда и книги Дэ- 
на Брауна, при этом используя 
все ключевые слова?). На дворе 
1522-й, Леонардо три года как по- 
мер, в дом великого архитектора, 
художника, ученого, поэта и мате- 



г 




■ Ноіеі Оизк: Коот 215. 

Вот в таком положении вам придется 
удерживать свой 05. Справа — тач- 
скрин. 



АпкИ, показывали новую полно- 
стью трехмерную адвенчуру во все 
том же диснеевском стиле. Назы- 
вается игра Ласк Кеапе, а сюжет 
разворачивается в эпоху колони- 
ального раздела мира (конец де- 
вятнадцатого века, образованные 
вы мои). Таинственный остров в 
Индийском океане; отважный (дру- 
гих в то время не водилось) иска- 
тель приключений по имени, угада- 
ли, Джек Кин; красавица Аманда, 
сначала настроенная по отноше- 
нию к Джеку скептически, но по- 
том, после совместного кораблек- 
рушения, лазания по пальмам и 
спасения от гигантского удава, 
проникающаяся к нему симпатией 



и даже выступающая в качестве 
управляемого персонажа... 

Точная копия АпкЬ — калька, 
клон, римейк, только с джунглями 
вместо пустыни. Выпустить обеща- 
ют к середине следующего года. 
Ну а если Ласк Кеапе окажется для 
вас слишком не похожим на АпкИ, 
осенью в Германии (и, как только 
переведут, — в англоязычных 
странах) выйдет АпкИ: Неагі оі 
Озігіз — аддон, не без лукавства 
именуемый «малобюджетным сик- 
велом». Это пятнадцать картин из 
жизни Древнего Египта, а в числе 



Ізіапсі будет «первой в серии» ад- 
венчурой о похождениях частного 
сыщика Джека Норма (уже на »Си- 
бири-2» стало ясно, что страсть к 
ненужным сиквелам не доведет 
мэтра до добра). 

А Ьехіз Ыителдие (ѵѵѵѵѵѵ.Іехіз- 
датез.сот), известная беспомощ- 
ным сиквелом к Іп Метогіат (ЕѴІ- 
ОЕЫСЕ: ТПе І_азі ЯікіаІ), произвела 
на выставке сенсацию, правда сов- 
сем небольшую, с Ехрегіепсе 112. 
Это, если помните, эксперимент 
Эрика Вьенно с непрямым управле- 
нием прекрасной героиней, находя- 





■ НоіеІ Оизк: Коот 215. 

Легким движением руки консоль пре- 
вращается... в книжку комиксов! 



героев — горящий и при этом ни 
на минуту не умолкающий куст. 

Голуби 

На фоне совсем скромных, не за- 
служивающих повторного упомина- 
ния Сиіра Іппаіа (греческая антиу- 
топия), Оеасі Яее^з (трехмерный 
квест авторов «Ауры» про пиратс- 
кие сокровища) и НСА: ТЬе СІдІу 
Ргіпсе Оискііпд (вольная трактовка 
жизни молодого Ганса Христиана 
Андерсена, разрабатываемая со- 
племенной компанией (Эирруѵѵогкз, 
ѵтѵѵ.дирруѵѵогкз.сот) произошли 
довольно значимые квестовые со- 
бытия. Бенуа Сокаль, например, в 
слезах признался, что Зіпкіпд 



■ ВеІіеІ & ВеігауаІ. 

Журналисту с фамилией Дантер уже 
ничто не поможет. Даже куртка с 
номером. 



щейся внутри огромного танкера. 
По мере развития событий стано- 
вится ясно, что главный секрет иг- 
ры — это личность Наблюдателя, 
персонажа практически несущест- 
вующего... Концепция призрачного 
Рассказчика из малобюджетных 
квестов от первого лица выведена 
на новый уровень. В Ехрегіепсе 112 
все обоснованно: говорить с герои- 
ней нельзя, потому что нет никаких 
средств коммуникаций, а стройная 
девушка спокойно общается с тол- 
стым безобразным гиком-игроком 
через телекамеру. 

И, наконец, Реѵоіиііоп ЗоКѵѵаге 
(ѵѵѵѵѵ^.геѵоіиііоп.со.ик). В Вгокеп 
Зѵѵогсі: ТЬе АпдеІ о* ОеаІІп все-таки 
будет Николь — ее просто скрывали 
от нас до поры до времени (и подло 
подсовывали вместо нее блондиноч- 
ку. разгуливающую под ручку с 
Джорджем)! У Нико новая прическа, 
озвучивает героиню новая актриса... 
А еще в игре будут голуби с искус- 
ственным интеллектом. ■ 
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ород Москва с давних пор магнитит французов — Буонопарте, Кузнецкий мост, Ив Монтан.. 
и Бенуа наш Сокаль как венец и зрелая форма. На КРИ звезду квестостроения расспрашивали 
помимо прочего о смысле ЖВИВО (ну. вы понимаете): традиция. В родственной КИ и особенно 
квестам литературе все точно так же. И когда Бегбедер приезжал (в позапрошлом декабре) и 
когда Уэльбек (в апреле). Почему? 

Предназначение русских романистов — рассказывать читателю, каким он должен быть, если 
бы он не был таким, каков он есть (из плоти, крови и (иІІ о! зИіІ). 

Французские романисты любимы за то, что не предьяеляют к читателю требований, а пишут 
про себя, но, в конечном счете, — читатель знает! — про читателя. Про него любимого. Немного 
эстетизируют и беллетризуют (казуальный Ьоиіоп сі атоиг превращается в шикарный шанкр ли- 
^ рического героя). Монополия оберегается, дерзнувший быть эстетом русский (Набоков) получа- 
ет в новом веке апашеский пинок в голову. Франкописатели и читатели любят встречаться, для 
чего первые ездят сюда и отсюда. 

Не осознавая этого, легко смеяться над Фредериком Бегбедером: -Положительной динами- 
ки нет. Пациент называет себя то Оскаром, то каким-то Октавом->. Да ладно вам, засранцы. Вы 
сами разве не бегали по офису с криками: -Гѵе доі Иван Петрович гиппіпд агоипсі ту Ьгаіп?» 
Если нет, то ведь хотели бы — эти французики нас знают хорошо. Превратить каннибализм в 
евхаристию — вот приукрашивание действительности, поднимающееся до ее трансформации 
(в сознании, в сознании). 

Только что постебаться над иронией. Скрежещущий смех от наблюдений за миром, следую- 
щим прямым курсом в некую смрадную сингулярность, не выход и даже не паллиатив. Это тот же 
кокаинчик. в который на протяжении романов и рассказов погружен галльский шнобель Фредди, 
нашего закадычного дилера. Тот же, только для бедных. Иронизирующие вместе находятся в той 
же духовной близости, что и друзья по дорожке. Каждый ждет своей очереди. 

Вот уже никак не смешно; ФБ, не спросясь, приводит в гости своего немытого сораіп а и са- 
жает за стол на равных правах, что нечестно и, вообще, кидалово. Рассказывает, подлец, про 
его жизнь. Что еще мрачнее, привычку перенял старший коллега Мишель, чье католическое вос- 
питание усугубляет ее: Уэльбек на дружка время от времени прикрикивает, да так, что все 
вздрагивают. Хотя настаивает на его искренности и человечности. 

Но што делать? Люто: если бы не подросший зех арреаі главгероя, отличить "Возможность 
острова» от «Элементарных частиц» было бы еще проблематичнее. А вот у Стивена Кинга про- 
тагонист становился богаче, по мере того как богател сам массачусетский затворник... оффтоп. 
Вот "Платформа» — таки да: зѵѵееі Іееп ІезЬіапз, исламисты... хотя последние — салатный инг- 
редиент, и здесь уже Фредерик подсматривает за Мишелем. Впрочем, МУ еще освоил ІСО и на- 
читался комиксов, и теперь наше пугающее постчеловеческое будущее выглядит очень негатив- 
но-бодренько — с мутантами-пролами на развалинах Мадрида. 

Это все проклятая американщина, которой беллетристы отвечают бодлеровским; "Люблю те- 
бя и ненавижу!» Ведь во французском небоскребе местного значения (не ѴѴіпйоѵѵз о* 11~>е ѴѴогІЬ, 
нет) всего 56 этажей, построить башни-близнецы не хватило денег и всем на него плевать. 
Экшен и трагизм — все заграбастали проклятущие янки. 1_ез Ьаіагсіз! 

Влияние или параллели? Уэльбек и Бегбедер, как и Коупленд с Истон-Эллисом (так его, на ма- 
нер Конан Дойла!) раз за разом продают нам одну и ту же книгу, источающую героический песси- 
мизм, непередаваемую искренность, темные начала, едкий пафос. Нужное подчеркнуть. Измене- 
ния? Вариативность: И +2* в «Американском психопате» перекидывается в «2+1» в «Гламораме». 

Впрочем, мы же про франкогаллоримлян. ЕЬ Ьіеп. Мы видим моралите, слышим семплирован- 
ного де Мюссе, но где пряная экзотика и герой джунглей Рембо (Риіап! Почему Жан-Артур не до- 
плыл до Сайгона?)? Известно где — в другой медиа. Месье Сокаль тоже встречается с почитате- 
лями в лучших традициях, но его странные животные, странные механизмы, непривычные лица — 
сибирские или африканские — не разъедены зрІееп'ом и не являются гедиіаг Нитрид. Богаче ли 
КИ выразительными средствами? Вырождается ли литература? Кажется, лучшие французские 
души по-минбарски воплотились в другом мире — еще Фредерик Рейналь. Юбер Шардо... 

Нетранслируемость в другую медиа — критерий качества? ФБ — жлобский 7 Зіпз? Но куда де- 
вать трогательную подростковую любовь к Сэлинджеру и «Звездным Войнам»? МУ — глобальный 
квест с конспирологией и технократическими сектами? Но как передать убежденность автора, 
что максима его существования имеет силу всеобщего закона? И стеклянную пустоту внутри пря- 
миком из «Постороннего»? ■ 

Р.З. Роиг ГоЬ]есІіѵіІе. МУ наряду с прозой пишет неплохие стихи. ФБ выдает {в «99 Франках», кажет- 
ся) великолепное и душераздирающее объяснение того, почему в нашем мире дела идут так плохо. 




дате. 
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